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mero di te- ^ 

lefono è 

lo stesso, ma l'ora¬ 
rio è dalle 16 alle 18 di 
ogni venerdì. Occh 


IO per- 

ché gli orari in cui chiamare sono 
SOLO quelli che trovate qui sopra, quindi non telefonateci 
'I lunedì mattina con vcx:e singhiozzante e implorante per sa¬ 
pere le fatality di Mortai Kombot II (possibile che ci sia qual¬ 
cuno su questo pianeta che non ancora le sappia tutte a memoria?) perché 
saremo più inflessibili di Bio Massa quando ha deciso di mettersi a dieta! 
Ehm, pensandoci bene forse non è proprio il migliore degli esempi... 
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FIFA SOCCER '96 

SPOT GOES TO HOLLYWOOD 


AERO THE ACROBAT 2 76 

BATMAN FOREVER 54-56 

COMIX ZONE 64-66 

DEMOLITION MAN 77 

FIFA SOCCER '96 32-35 

MICRO MACHINES '96 TURBO TOURNAMENT 62 
PREMIER MANAGER 24 

PRIMAL RAGE 68-70 

SPOT GOES TO HOLLYWOOD 42-43 

SUPER SKIDMARKS 22-23 

VEaORMAN 18-19 

WATERWORLD 46-48 

WEAPONLORD 72-74 


MEGAMAIL 6 - 

MBF sbatte il mostro in prima pagi 
na. O meglio, nel primo paragrafo. 


SATURN ZONE 10-16 

Ma lo sapete che uno dei libri più \ 
venduti in USA si intitola "Men are 
from Mars, Women are from Venus" (o 
qualcosa del genere)? E noi aggiungia¬ 
mo "Videoqames are from Saturn"! Pessi 


WALL STREET 

Scusate se continuiamo a farci gli affari vostri 


VIEWPOINTS 

Roba da chiedere ripetizioni alla 
prof di matematica... 


AMOK 

i BAHLE MONSTERS 
i CLOCKWORK KNIGHT 2 
I DEADLYSKIES 
m FIFA SOCCER '96 
" GREATESTNINE 
HI-CCTANE 
JVC ViaORY BOXINO 
^ RACEDRMN' 

RAYMAN 
RIGLORD SAGA 

STREET FIGHTER REAL BAHLE ON FIIM 
VIRTUAL VOLLEYBALL 


SPECIALE MEGATRiX 92-95 

Tutti sulla griglia, partono i consigli 
per uscire vivi e vincenti da Doy- 
fona USA - "Lefs go oway!" 


MEGATRIX 96-91 

Meno trucchi del solito su 
questo numero, ma che 
trucchi! 


occhiata al contenuto di questo numero di MEGA Console: succulente pre- 
»■ view di Super Skidmorks, FIFA Soccer 96, Woterworld e Hi-Octane, 

recensioni di Clockwork Knight 2, Comix Zone, Prima! Ro- 
ge, Weoponlord, Batman Forever, Street Fighter Reai 
^ Battle on Film... Guai a chi osa lamentarsi, anche 

perché prosegue il MegaConcorso Futura Ti Pre- 
mia che, nel caso non lo sappiate ancora (ma do- 
ve cavolo vivete?) vi permette di vincere Scooter, 
chitarre, computer, raccoglitori CD e molto, molto altro! Oh, però 
nel caso vinciate la settimana in Kenia ricordatevi almeno di 
mandarci una cartolina... 


PRIMAL RAGE 
TRUE LIES 
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"Q: Se H/roshf Yomauch/ ti chiedesse un consiglio, cosa 
gli diresti? 
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(Peter Molyneux, da CTW del 14/8/1995) 


NEGA CONSOLE 


hi tono? Dove sono? Do dove vengo? Esiste io reaitò 
vtdeoludica? E se non esiste, chi glielo dice o Riccardo 
Albini? Porsi queste domande è del tutto legittimo in 
un mercato ormai saturo di prodoni senxa dignità, per non 
dire di peggio. 

Prendiamo un caso*limite che è già stato studiato a 
fondo perso dolio Scuola di Francoforte e dall'Asilo di 
Amburgo: Street Fighter - The Movie, unito non si sa 
come qualche tempo fa in salo giochi e dranunotico- 
mente in arrivo per Sotum e Playstation. Non escludo che quondo 
leggerete queste righe sarà già disponibie... Presto, mettete a letto i 
bambìnii Per chi non lo sapesse, si tratta del primo videogioco di un 
film tratto da un videogioco. Oro, per la legge transitiva, si potreb¬ 
be dire che Street Fighter The Movie è il videogioco di un videogio¬ 
co, lo spin-off dì urto spin-off (non è uno parolaccia, giuro, ma non 
ditelo a vostra sorella). A questo punto, mi verrebbe voglia di dire 
sfunm-und-drangi, cosi, giusto per vedere che effetto fa sui più im¬ 
pressionabili. Lo sfruttamento intensivo della popolarità raggiunto 
dal picchiaduro capcomkino è giunto a livelli di adiposo parossismo, 
qualunque cosa voglia dire: la software house nipponica si è ridotta 
a riciclare la tecnica di animazione fotorealistka lanciota dalla Wil¬ 
liams con Mortai Kombat, a sua volta clone spudorato (fi Street Fi¬ 
ghter. Se la transitiva è cmcora valida (non ne sono certo, giunge 
v(Ke dalla sala nracchine che è stata sconfessata da un corsivo di 
Paperoga), allora la Capcom ha clonato se stessa. Così li fnghhmo 
aftvtfi, pare abbia commentato l'ottuob presidente dello Capcom, 
un certo Gaetano. Poi va finire che eKo dal mio ufficio lanciando 
improperi a chicchessìa e sbottertdo la porta (bl joystick, ma poi mi 
viene in mente che non ho nessuno ufficio e aibra non ne ftKcio nul¬ 
lo. 

Ma passiamo a cose serie: ho ricevuto sekentosetleventic|uarontan- 
ga lettere che focevano più o meno così: "Caro MBf, sono triste e di¬ 
silluso perché i miai non hanno alcuna intenzione di comprarmi il 
Sotum. Coso posso faro par convincati?" Ora, i casi sono due: o c'è 
qualcuno che mi ha Kritto seicentosetteventiquarantanga lettere 
uguali oppure un socco di lettori differenti hanno lo stesso proble¬ 
ma. Vi confesso, amici roditori, che anch'io ho vissuta sulla mia pel¬ 
le la stessa controversia, ma ne sono venuto a capo alla grande ap¬ 
plicando il principio secondo cui se Maometto non va aHa monta¬ 
gna, allora Maometto va al mare, così impara quella stupida mon¬ 
tagna. Tradotto in soldoni, (valuta Monopofi, ovviamente): vista che 
i miei hanno risposto picche più volte quando gli ho chiesta di farmi 
dono del Satura, gliel'ho C(Mnprato io per il loro onniversario di ma¬ 
trimonio. Geniale, no? “Quando nostro figlio ca l'ha regolato ■ han¬ 
no commentato - aravamo un po' perplessi. Ora invece usiamo il 
Sotum tutti i giorni, dopo cena e d sentiamo pieni di energia. Insam¬ 
ma, gli anni passano per tutti, ma con il Satura abbiamo ritrovato 
un perfetto equilibrio psicofisico." 

A proposito (li porentame vario, ho letto proprio oggi sul Corriere 
una notizia talmente allucinante da risultare persino comica. A voi: 
"New York: una bambina di dieci anni spara a bruciapelo al fratel¬ 
lino di tre anni per giocare con un videogi<xo. “Non ditelo a mio pa¬ 
dre se no mi prende a botte" avrebbe detto ai poliziotti. Morab del¬ 
la favola: se oggi non hai rapprovazione dell'Associazione Medici 
Dentisti Italiani non sei nessuno. 


Il, ad esempio, è troppo si¬ 
mile alla sua controparte a 
16-bit, altro che "fotocopia 
deiroriginale" e Chaotix, 
con la suo splendida grafica 
renderizzota, non impres¬ 
siona più di tonto, dal mo¬ 
mento che la Nintendo è 
riuscita a fare di meglio con 
Deakey Koog Country, che 
tra l'altro non abbisogna di 
alcuna espansione hardwa¬ 
re per funzionare su SNES... 
Un'altra cosa che non capi¬ 
sco à l'incompatibilità tra 
Sotum e Mega 32X, che lo 
Sega ha ribadito più volte. 
Ora, se le due macchine 
possiedono lo stesso cuore 
hardware e la stessa fre¬ 
quenza di clock, come fan¬ 
no ad essere incompotibili? 
E' vero che il Saturo può 
contare su altri processori, 
ma è anche vero che il 32X 
sfrutta l'hardware di Mega¬ 
drive e Mega-CD. I pro¬ 
grammatori dovrebbero 
quindi produrre videogo- 
mes che girino senza pro¬ 
blema su Satura e su 32X, 
come avviene per i PC. Per¬ 
ché allora il 32X è tanto 
meno potente del Satura? 
La Sega contìnua a sfornare 
ottimi tìtoli per Satura, come 
Vlrtvn Fighter, Dnytonn 
USA, Cleckwerfc Knlght e 
ha persino implementato il 
suo 32-bit con un nuovo si¬ 
stema operativo, mentre 
per 32X cosa abbiamo? 
Virtun Rnclng Deluxe, 
Star Wnrs Arcade, Deeoi, 
Virtua Fighter (beh, comin¬ 
cia a dire... NdMBf) e poi? Il 
resto, o non vale la candela, 
o è ancora in fase di svilup- 


Carissimi amici della Mega 
Maidiremail, 

vi scrivo con il comp perché 
adoro i trenini e odoro il lin¬ 
guaggio binario. Vorrei dire 
la mia riguardo alla diatri¬ 
ba "MD/SNES: i 16-bit ago¬ 
nizzano?" e anche riguardo 
al dibattito "Saturn/PSX, i 
32-bit agonizzono?" (e per¬ 
ché non un M2/Ultra 32, i 
64-bit agonizzano, già che 
c'eri? NdMBf). 

In nome dello par condicio e 


Il di-battito animale 
del mese 


PER UNO SPUTO DI 
GRAFICA IN PIU' 
ovvero 

IL 32X 

i UN DOWNGRADR? 


Caro MBF, 

mi chiamo Domenico Fer¬ 
ranti, ho 17 anni e ti scrivo 
per avere delle delucidazk»- 
ni. Eh, già, perché credo che 
ultimamente la Sega abbia 
intrapreso uno politica com¬ 
merciale decisamente con¬ 
troproducente. Mi spiego: 
poco meno dì un anno fa ha 
commercializzato il Mega 
32X, espansione hardware 
che avrebbe dovuto poten¬ 
ziare di brutto le capacità 
dell'accoppiata MD'fMCD, e 
non c'é dubbio che questo 
sia avvenuto, ma in modo 
decisamente parziale. Ini¬ 
zialmente infatti la Sega ha 
dichiarata che i giochi in fa¬ 
se dì sviluppo per l'upgrade 
erano una trentina circa, ma 
oggi, a otta mesi dal lancio 
del 32X, la cifra non supera 
le dieci unità. 

Alcuni sono stati annunciati 
e poi smentiti, per problemi 
tecnici o per evitare dì dan¬ 
neggiare le vendite del Sa¬ 
tura (vedi Virtua Fighter, 
tra l'altro ri-annunciata ulti¬ 
mamente), ma la maggior 
parte dei giochi disponibili 
sono immensamente medio¬ 
cri (vedi Cosmlc Carnage/ 
Metocross Champlonahlp) 
o revival di vecchi coin-op 
(vedi Afterhurner/Space 
Narri er). 

A peggiorare le cose c'é il 


po¬ 
lo sostanza, non vorrei che 
il Mega 32X faccia la stessa 
fine del Mega-CD, tra l'altro 
abbandonato dalla Sega 
stessa. CoTKludo con alcune 
domancie. 

Che fino hanno fatto i se¬ 
guenti titoli Aspect Wur- 
riors, il bellissimo gioco del¬ 
la EA ispirata ai board ga- 
mes della Games Work¬ 
shop; Megaruce, H clone di 
Crash A Bum della Mind- 
scape e Uruseiyatsura, il 
cartoon game della Game 
Arts per MCD? (il primo pro¬ 
getto è stato abbandonato 
diversi mesi fa. Megamee 
è disponibile, ma è una por¬ 
cata: 25%; il gioco di Lamé 
è molto carino, ma il giap¬ 
ponese lo rende pratica- 
mente ingiocabile: 77%... 
NdMBf) 

Complimenti per la rivista, 
veramente molta curata e in 
continuo migiioromenta. 


Domenico Forrontl 
(S.FIlippo dol Mola) 


é 

































del par di bai, ho comprato 
a tuo tempo sia H Megodri* 
ve, sia il Super NES. Entram¬ 
be ottime console e credo 
che lo siano ancora, per 
quanto le giovoni macchine 
siano ben più massive dal 
pdv tecnico. Sul numero 17 
di Mega tale Luca lamirez 
ha Kiitto che lo SNES è fini¬ 
to e che il Megadrive avrà 
ancora lunga vita. Questa 
considerazione l'ha elabo¬ 
rato basandoti sul presup¬ 
posto che mentre il Mega¬ 
drive sopravviverà grazie al 
32X, il Super NES sarà so¬ 
stituito dal NU64. Non per 
fare il bastion contrario, ma 
il Super NES vivrà, a mio 
parere, tonto quanto il 
MD432X. 

Lo verità è che sudare fa 
bene e gli zii della Nintendo 
continuano a basirci con li- 
ne-up do colpo apoplettico 
con titoli per SNES dei cali¬ 
bro di Killer lastincl, 
Denkey Kong Cevntry 2 e 
uno serie di RPG epocali, 
mentre gli zii delia grande 
"S* si fanno notare in 
hjtt'altra maniera: per l'as¬ 
senza di grandi giochi. Ne¬ 
gli ultimi tempi, infatti, l'uni¬ 
co titolo decente è stato 
iarH n eorwi Jloi, unico boc¬ 
cata d'aria fresca in un ma¬ 
rasma di cloni mal fatti e si¬ 
mulazioni sportive sempre 
uguali tra loro. Gente, se 
non ci fosse il 32X, il leg¬ 
gendario Megadrive sareb¬ 
be praticamente defunto (e 
b dico o malincuore). E tut¬ 
tavia, per quanto i titoli in 
arrivo per 32X siano più 
appetitosi del sushi con le 


pere, non credo 
che l'upgracfe a 32- 
bit dello Sego 
durerà sul mer¬ 
cato più del Su¬ 
per NES, macchi¬ 
na che deve an¬ 
cora dare il me¬ 
glio di sé. Per 
quanto riguar¬ 
da i 32-bit: 
che delusionei 
In più di sei 
mesi non ho 
ancora visto 
un killer game 
per Saturo o 
Playstation ••• 
Tanti bei gio¬ 
chi, ma nella so¬ 
stanza niente di 
veramente storico, 
che ne dite? b credo 
che la Nintendo stia 
posticipando l'uscita 
dell'U64 solo per sba- 
* roglbre b concorrenza 
con titoli devastanti. Se la 
console della Nintendo co¬ 
sterà veramente 250 cblb- 
ri, penso che opterò per la 
concorrenza. Gradirei sape¬ 
re <|uab sono b vostre opi¬ 
nioni in merito. 

Continuate cosi che siete i 
migliorii 

ioMiiHiele Bresciani 
(Lexzano - B6) 


Caro signor Matteo Bittanti, 
sono Giampiero de Angelis, 
l'autore della bttera intito¬ 
lata Mortai Nola apparsa 
sul numero 17 di Imsi. 
Quella missiva l'avevo scrit¬ 
ta per mb cugino che soffre 
di insonnia, ma per errore 
l'ho imbucata... A parte gli 
scherzi... Il buon vecchio 
MBF (sono giovan 0 e catti- 
vo, sia chiaro • NdMBF) ha 
colto perfettamente quello 
che vobvo dire In metafora. 
L'overdose di monotonb di 
cui é inzuppata lo missiva 
fotografo perfettamente ciò 
che sta succedendo nel mer¬ 
cato videoludico. 

La differenza tra la versione 
32X e quelb SNES di MK2 
sono minimali e stupide 
quanto il prezzo che biso¬ 
gna pogorb per poterb ri¬ 
levare, oltre seicentomila li¬ 
re. Non si può continuare o 
convertire titoli già usciti su 
cartuccb a 16-bit su console 
do 32-bit o su MCD oggiun- 
gelido uno sputo (fi grafico 
in più e un sonoro più accet¬ 
tabile. I titoli finora usciti 
per 32X o MCD sono solo 
conversioni più o meno mi¬ 


gliorate di giochi ormai ve¬ 
tusti (le eccezioni sono po¬ 
che). Ma porca pupazzo, si 
possono convertire coin-op 
vecchi di dieci anni su una 
consob nuova? Quando ho 
comprato il 32X ero (bcisa- 
mente soddisfatto del mio 
acquista, perché il gioco che 
mi ero cozzato, VB Deluxe, 
presentava notevoli miglio- 
rb rispetta alb controparte 
a ló-bit, ma da alloro non 
ho visto che titoli mediocri, 
per non dire porcherie. 
Prendbmo NBA Jam TI: il 
gioco in sé é fantastico, mo 
prima é uscita la versione 
MD, poi quella 32X e fra 
poco quella Sotum... Possi- 
bib che si realizzino tre di¬ 
verse versioni per tre diver¬ 
se console di cui una é l'up- 
grade detl'altra (perché no? 
Non c'è chi possiede tutte e 
tre i sistemi ludici? Ndr)7 
Anche per il MCD succede lo 
stesso, se non peggio^. 
Secondo me per spazzare 
via tutta la mediocrità at¬ 
tuale dovrà passare un bel 
po' di tempo e forse (bvre- 
mo aspettare proprio l'Ultra 
64. Se b Nintendo mantb- 
ne le promesse, la console 
darà del filo da torcere a 
tutte le altre piattaforme b- 
diche esistenti. 

Glampbro "Ctoppi" 
De Angelk (Roeia) 


I prossimi mesi soroeno 
decisivi per il futuro del 
32Xt lunciufo pratica- 
monto in contomporanoa 
a babbo Sotan, l'upgrodo 
por Mogndrivo non ha 
avuto vita facile, doven¬ 
do fronlogginro la con¬ 
correnza interna oltre a 
quella dolio altro conso¬ 
lo. Drnmmotlcho le con¬ 
seguenze n livello psico¬ 
logico, altro cbo lÀpo o 
il suo complesso^. 


inda: la politica del¬ 
la Sega è controprodu- 
conlo? 

Risposto: ab, ma la Sega 
ha una politica? 

A questo punto sorgo 


spontaneo chiedersi so 
sia il gotte a mordersi In 
coda o so invoco non sia 
In coda a mordersi da so¬ 
la. 

Oddio, Il piano novo 
dall'oltrospazio olabera- 
to dallo Sega ora tutl'al- 
tro che molvagbt il 32X 

- corno lo telefonato di 
Lopez nello spot Telecom 

- nvrobboro dovuto al¬ 
lungare l'esistenza al 
Mogadrivo, uno consolo 
con uno storio allo spai- 
b. Qoabuno sosHono cbo 
olla fin fin della Nora lo 
accorcorà anzitempo, ma 
boy, non si può essere 
sempre d'accordo su tut¬ 
to, no? 

So In Rlc^rStirtlon è sin¬ 
gle, In cricca di mamma 
Sega (Satura, 32X, MD, 
MCD, occoforn occotora) 
costltvisco uno famiglia 
ostoso di stampo vittoria¬ 
no. Questa por diro che 
oggi In grondo 'S" si 
trovo nello poco Invldla- 
bilo condiziono di dover 
sopportare molto mocchl- 
no do gioco dlfforonti, 
solo che dotto noi prime 
modo fa piò scena. 

Lo frammontaziono dogli 
sforzi o dogli invosNmon- 
ti si rINotto noi software 
dell'ultima gonorozlono, 
mai tostato abbastanza 
do risultare convlnconto, 
vincente o ohnono con. 

Il paradosso è che negli 
ultimi tempi la Sega ba 
proso la brutta cddtudino 
di Introdurre sul mercato 
giochi palosomonto In¬ 
completi. 

Un esempio poradlgmoN- 
co o anche un po' parali¬ 
tico è rapprosontato da 
Vlrtun Fightor Romix, 
che, corno dico II termino, 
A una versione riveduta o 
corrotta del padre di tutM 
I picchloduro 3D. L'origi¬ 
nale por Sotum aveva la¬ 
sciato molti utenti - noi 
di Mogaffunky Consolo 
por primi - InsoddisfntN o 
un po' irritati. Era ovl- 
donto, almeno por chi no 
capisco almeno un micci¬ 


no di videogamos (in Ita¬ 
lia, si sa, sono pochi), 
che il prodotte om bala¬ 
no dalla porfoziono, non 
tanto per lacune a Ihrollo 
tecnico della consolo, 
quanto por una program¬ 
mazione aWrottata o im¬ 
provvisata. Da qui II no¬ 
stro giudizio, un S9% 
peraltro contestato bro- 
comonto da qualche let¬ 
tore un po' miope. 
Software grotto, ancora 
da limare, insemma: lo 
Sega ha una frotta del 
diavolo, ma por creare 
grandi giochi ci vuole 
tempo, Miyamote docot. I 
prodoM del 32X soffrono 
dello stessa sindrome: N- 
toll corno Motocross 
Champlonship o Mothor- 
baso sarebbero stati 
massivi con un paio di 
aggiustamonN, ma scolto 
di programmazione su- 
porNclali o approssImoN- 
vo li hanno condnnnati 
all'oblio. Sempre che la 
Sega non II romixi In un 
prossimo futuro... Già, ro¬ 
mix o remake... Hmmm, 
so do una parto l'Impe¬ 
gno delta Sega noi rlmo- 
dlnro agli "orrori* è ap¬ 
prezzabile, dall'altra 
l'idea di costringerò gli 
utonri a pagare duo volto 

10 stesso gioco, puzza un 
po' di trulla. Corto, 
Arakawa è una brava 
persona, non manca di 
spedirci lo cartolino da 
Bollarla, ma a tutto c'è 
un limito, okkokotx. Non 
vorrei cbo l'occoziono di¬ 
ventasse la regola: consi¬ 
derando cbo molti titoli 
dello prima gonorazlono 
del Sotarn o del 32X non 
si sono dimostrati all'al¬ 
tezza dolio aspettative 
(Daytona USA o Shlnobl 
Ix insiomo od almeno tre 
quarti della produzione 
ludica por 32X), si corro 

11 rischio cbo la grondo 
"S" istltazionallzzi que¬ 
sta predica, con II risulta¬ 
to di accrescerò II caos 
sul mercato vidooludieo, 
oggi piè che mai Instabi¬ 
le quanto una biglia sulta 
piantana di uno scivolo. 
So vi stato ebbdondo che 
cosa ci fcKcIa una biglia 
sulla piantana di uno sci¬ 
volo, non sloto I soli: non 
pordotovi l'uppassionan- 
to dibattito sul prossimo 
numero, partecipato nu¬ 
merosi o portato da boro, 
al rosta ci pensiamo noi. 
Verdetto inosorabllo, al- 
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lercT No, il 32X ho oiko- 
ro Biollo do diro. Porco 
dovo oocoro loi|iororo o 
porlorot i 
ccvcofo II cliché, koooo 
oppooo sfiorato lo evo 
potooclolité. Titoli COMO 
VirhNi Pifhtor, Kollhri o I 
INOfotti dogli Scovoogor 
sooo ossolotoMoato do> 
tonolMiitl, io goosto con* 
so. O lo va, o la spacca. 
Ora o Mai plé. Moos sana 
In corporo sono. Sosta II 
fatto cho la grondo "%" 
dovré faticaro porocchio 
por riacqvistaro crodlhN 
IHé agli occhi dogli vtontl 
o dogli svilvppatori, an> 
coro scottici svilo rooll 
possihillté di sweeosso so 
largo scalo dol 31X. 
ftoroMo a vodoro, il cho 
poò signiflcaro ^'Johnny, 
sloMo spocclatii*' o *Soli, 
potovo andaro poggio* a 


clalissoto nolla. Qoondo 
o so dé ennrorrà, soroMO 
owloMOots i pHmI a co> 
ikorvolo, ancho a co* 
sto di tolofonorvl a coso 
(tonto pago D'Hallo). Sor 
orai circolaro, clrcoloro, 
non c'è nlonto do vodo* 
ro... Mi chiodo coMvmpio 
quali contorti possossori 
dol fotum possono osso* 
ro intorossoti olla vorslo* 
no 32X di Virtoo PIghtor 
quando por l'oMMlraglla 
è già disponlhllo II HomIs 
o pro ss lMOMo nt o ancho H 
soquol. Ognuno ho lo suo 
porvorsloni, d'accordo. 


Sor quanto riguardo lo 
possibilità di uno coMpa* 
Hbllité tra Mogo 33X o 
fotum, lo fogo of Jnpon 
è stato co t ogoricoi no, no 
o ancom no. Circola voco 
cho la foga of AMorico 
sla da toMpo al lavoro su 
un convortor do Insoriro 
nulla porto cartaceo dol 
fotum in grcMio di goran* 
Hm lo coMpotlhllltà con i 
giochi dol 33X, mo fino 
ad oggi non è stato 


Alia loco di quanto ospo* 
sto, apparo In qvoicho 
Modo condivisihilo II 
Molcontonte dol soppor* 
tors fogo, mo prlMO di 
gvardnro olio... or, coogh 
coo g h.^ NIntondo (om mI 
dovo lovom lo hocco col 
sopono...) o oil'lporumnl* 
co (noi sonso di otoroo) 
Ultra 64, soggorirol dì 
ospottom lo socon d o go* 
noroslono di titoli por 
fotom, svlloppotl con II 
nuovo sistoMo opo m tlvo. 
InsoMMO, ormai lo ovroto 
capitai il tompo dol di- 
voftiMonto ludico è conti* 
nuauMOto rinviato a cou* 
so di un morsalo schiso!* 
do cho promotto o non 
montlono o so montlono 


5 REGOLE 
PRATXCHE PER 
ffOff OTTENERE LA 
PUBBLICAXXOKE 






i. 


doluds. Dovolvoto la gra¬ 
no In bonoflconsa al sot¬ 
toscritto o soromo tolti 
contonll. foddisfntli o 
soddlsfotH. 

Concivslonot II 33 no- 
vombro prossimo. Il fa- 
toro compio on anno. 
Considomndo lo tompIsN- 
cn vldooludlca, dlmi cho 
lo consolo dolio fogo é 
ontratn da poco nolla fu¬ 
so dolio pvbortA. 

No vodrooM dolio bollo. 
Torso. 


CONflOaDO 


Spoltabils rodazions di 

go Consolo, 

mi congtxrtulo con voi por la 
rivista spazialo, ma non ap¬ 
provo Is vostro considora- 
zioni sul 3DO apparse sul 
numero di luglio. A mio pa¬ 
rere state sottovalutando la 
console di Trip, console che 
posseggo da sette mesi in¬ 
sieme ad un Megadrive. 
Non mi va giù il fatto che il 
3DO non venga considerato 
uno console della nuova ge¬ 
nerazione: per me lo è, il 
3D0 4 una macchina a 32- 
bit come le altre, se non mi¬ 
gliore, grazie a giochi molto 
origiiMili. Non dico questo in 
quanto possessore del 3DO 
(naaah, ehi potava pensar¬ 
lo? NdMBP), ma perché mi 
sono reso conto che la mi¬ 
gliore casa di produzione 
per 3DO, la Crystal Dyna¬ 
mics, ho seguito uno strate¬ 
gia molto chiara, che do¬ 
vrebbe essere presa ad 
esempio dalle altre softwa¬ 
re house. Mi riferisco al fat¬ 
to che fino ad oggi hanno 
prodotto molti giochi diffe¬ 
renti ed originali tra loro e 
non dei semplici cloni di pic¬ 
chioduro. Posseggo titoli co¬ 
me Crash A torn. Total 
Islipso e Off World hilor- 
coptor e mi sono bastati 
per rendermi conto delle po¬ 
tenzialità della Crystal Dy¬ 
namics di creare dei veri e 
propri giochi originali. Tene¬ 
te in considerazione il 3DO, 
perché con le sue capacità, 
può mettere sotto chiunque. 
So che non mi pubblich e rete 
perché ho esposto idee con¬ 
trarie alle vostre, ma vi pre¬ 
go di leggere comunque 
questa lettera, dopodiché 
questo pezzo di carta potrà 
anche finire nel cestino. 

Un caloroso saluto da 

Loco Moagooi 


Ciaapmc hamhmé 


Promosso cho potevi ri- 
spormiarti provocazioni 
on po' pototlcho olla *so 
cho non mi pubbllchoroto 
perché ho esposto ideo 
contrarlo allo vostro, ma 
vi prego di leggero co- 
monque questa lettera, 
dopodiché questo pozzo 
di corto potrò anche flui¬ 
rà noi costino* por olo- 
mosiooro lo pubbllcazio- 
no; chiarisco immodlota- 
mooto cho non ho mai 
messo in dubbio lo po- 
toaslollté dol 3DO, honsi 
ho sottolineata II loro 
mancato sfrotta m ooto do 
porto dogli svHoppotori a 
duo anni dal lancio della 
consolo. Lo Crystal Dyna¬ 
mics ho ronlizzato fino 
ad oggi ottimi demo glo* 
cablH, ma di Htoli momo* 
rabili no ho visti boa po¬ 
chi. fporinmo cho folar 
Iclipso o lasohall '98 
previsti por fotum siano 
plé intorattivi dol loro 
prodocossori. La grafico 
non bastai l'obito non fa 
il monitor. Non erodo che 
Il 3DO posso crooro gros¬ 
si proUoml al futura, ao- 
cho so lo raceoto riduzio¬ 
ne di prezzo (in UfA In 
consolo di Trip costo 399 
dollari contro i 399 del 
fatora) incontlvoré sicu- 
romonto lo vondlto. In 
ogni coso, so l'M3 non 
convinco. Il 3DO é corao 
morto. Cosi parlé Za¬ 
rathustra... 


QUKKMAIL 

Megahinky reoders di Maga 
Console, è MBF chs Vt parla: 
per venire incontro alle vostre 
esigenze di giovani esseri viven¬ 
ti in cerca di certezze in un mon¬ 
do che sembra poterne fame a 
meno, eccovi le risposte aKe do¬ 
mande che non avreste mai 
pensato di porre. Trotta trotta 
covolh... 

Alessandro: fopor ftroot 
Fightor 3 Turbe non é pre¬ 
visto per MD. No, non 
uscirà mai. Non fare così, 
che sei grande, dai. ftroot 


fightor Logoods alca ffO, 
invece, nemmeno. E già, Sa- 
tum oniy. Lo so, le so, sono 
tempi cupi. Mortai Kombot 
3 che é un'emerita porcata, 
uscirà per 3 sedici bit Sega, 
come a dire: "oltre il danno, 
le beffa*. Vedi megapre* 
view. final Tight é disponi¬ 
bile solo per Mego<D. Il se¬ 
condo episodio non é mai 
uscito. Lo Copcom ha appe¬ 
na lanciato Final Tight 3 
per SNES, non escludo un 
eventuale conversione. 

Stay tvned, ovvero stai ton¬ 
nato, che il vitello é in frigo. 
Massimilianl Paolo di Ho¬ 
mo a tutti quelli cho ci 
spediscono francobolli 
por richiederò risposto 
privato! non fatelo. Tanto 
per cominciare, i francobolli 
vengono selvaggiamente ri¬ 
ciclati da Max. Inoltre, non 
abbiamo tempo materiale 
per rispondervi personal¬ 
mente. Però sappiate che vi 
siamo vicini col cuore. Per 
avere consigli e suggeri¬ 
menti relativi a Mortai 
Kombot II ti suggerisco di 
chiamare la nostra hoHine 
allo 02/66528240, il ve¬ 
nerdì dalle 16 alle 18. Non 
é un telefono erotico, non é 
un 144. Un buon gioco di 
Formula Uno per Megadri¬ 
ve? TI (Domarle), fupor 
Monaco OP 3 (Sega), Vlr- 
tun Rocing (Sega). 
Troocosco Androide Do 
André (Roma): Se preferi¬ 
sci la frenesia e la velocità 
al realismo, direi che NRA 
Jnm TE si impone su NRA 
Live '95. foasiblo Worid 
of Soccer non é disponibile 
né per MD né per MCD e du¬ 
bito che sarà commercializ¬ 
zato. Esiste però Sensiblo 
Soccer Wotfd top Edition, 
un vero e proprio must se 
non possiedi la versione ori¬ 
ginale. li miglior tennis per 
MD é probabilmente Poto 
famprns '96 (CodeMa- 
sters) anche perché gli altri 
fanno pietà. Giochi ruolo 
massivi a 16-bit? Sololl, 
Shlaing Torco 3, The 
Story of Thor, Phantnsy 
Star III o IV, L aa dit aRtor 
e tight Crvsador. 
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Paolo Ghisolti 


àménu P adrini tCa i Hlao» 
va SaNa, la): Non esistono 
simulaiioni di ddbmo in giro 
per Megadrive, che io sop¬ 
pia. Olà, è un peccalo. PIPA 
Soccer *95 è nettamente 
meglio di Pever PHdi. E' già 
in circolazione un adattatore 
universale per Saturn ed è 
distribuito dola Dotai. 

Loca ''Selva* Careeella 
(Pieiradafvsi, AV)t Laad- 
slalker 2 dovrebbe uscire 
per Sotum nei primi mesi dal 
'96, ma primo vedremo Tlie 


Story al Tker S (le prime 
foto sono state pubblicate 
sul numero di settembre di 
Mago Caasela). Non so nul¬ 
lo di un videogioco per So- 
tum ispirato ai dannati Ca¬ 
valieri dello Zodiaco. Sega 
Rally versione homo è pre¬ 
vista per gennaio/fobbraio. 
Un'onteprimo speciale è im¬ 
minente. Non esiste alcun 
gioco su cartuccia per Sotum 
al momento. Samurai Sho* 
d e v m 2, Tekkea, Tohskln* 
dea a DovMe Dragoa non 
sono stati annunciati per lo 
console Sego. In compenso 
Virtual VeHeybcdl (mini-re- 
censito su questo numero) è 
abbastanza osceno. 

Alberto Graatlni (Imola)s 
le simulazioni di basket pre¬ 
vista per Saturn sono una 
caterva e una gozzoso. NBA 
Actlea (Sega), NBA Jam TI 
(Accloim), Caavarse Hard* 
cera Heops (Virgin) e due 
dallo Electronic Arts. Vlrtua 
Sanie dovrebbe uscire pri¬ 
ma di Notale. Si, Desert 
Tank è in arrivo, ma solo 
per Sotum e non per 32X. 
Damiano Boreliat il nuovo 
sistema operativo del Sotum 


è stato sviluppato per So- 
tum e non per 32X altrimen¬ 
ti avremmo detto che lo Se¬ 
ga ha sviluppato un nuovo 
sistema operativo per 32X e 
r>on per Saturn. ReveluHea 
X per 32X non sarà identico 
al 100 % al coin-op, ma for¬ 
se è meglio cosi. 

Andrea (CasHevatro Pia* 
centino)t AD PERSONAM 
*'Egr 0 gio MBP, sono un 
utente del MD da circa 2 an¬ 
ni e vorrei dire a Luca Mag¬ 
giolini, sì, quello che ha 
scrìtto la lettera intitolate "I 
lettori sono una massa di 


beoti" se non si vergogna di 
quello che ha scritto, non 
tanto per aver evidenxiato 
la stupidità delle domande 
degli altri, ma per aver in¬ 


sultato dei poveri imbecilli 
che comprano la rivista e 
poi non la leggono." 
Aspettiamo trepidanti la ri¬ 
sposta dei Moggio. 
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EbbcM lo (Oflfesse: eoe ira ad risto ToUim. Ptrè bò lotto I IRro. Poco HUdox. U sopcvoto ebo 
piò foU ò'Aaorko rivoeo a doo possi do coso ab? Lo $090 loKorò presto 000 serio i rideogiodri d cbiqN corodlL ri 
vocifera dra eotro lo fise doFono soraao dbpodbl okIn CD-ROM ai aolto d'orzo. 'Veglano smsetkt le dksrie da I 
rideepiecoforf sfora mo meste di eòes/ btehksT bo cMonoototo Ton KoBosko sorsoggimdo oof'onoto d lor qd sotto. 
Md lovorsi le oroeddo aentre d si trotto. Do aio oraico si ò cosporso B riso di conara coovbito dw fesse corooe. H CD¬ 
ROM bo dbd ond, no fl cerveflo di so binbo di tre. Aodote in poco, spiedki oh bnco. 
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^ Vasto assortimento 
^ I Videogìochì 16-32 BIT 

di oltre 5.000 articoli in 



PRONTA CONSEGNA' 


Contattaci, non rimarrai deluso..., 

TEL. 06 / 58 . 23 . 38.35 FAX 06 / 58 . 23 . 38.52 ROMA 

































'' SATURN FACTS 

lindo mei h Muw (ommatoofenglD I Solun m 
Giappm ISKCKSO, b monleieti, i stato streir 
toso; n pmotozien • (muisii effutivi, b pfirio- 
prf afone d n6go:i wpponidw (Mi^ 
ofen 150.000 Mito • sol 24 mnui (fané Fo- 
mw uptBD, (jno MI iMsfi lappo p9 otnjoot 
t) A dkemtM ón 1994, b quoto di Sotum mv 
doli omva raggiunto QMito 500 000, grarà al 
traino di Vlrtoc Fi|bf or Anudmonto, b conso- 
b venduto honro sugorato 4 nilono e mozzo di 
pezzi. Il bndo omeiKono del Sotora, wvonuto b 
senso moggb 4 stoto oxonoto do un afero soctes- 
so, soprottotto so si (onsidora 1 puzze ebvoiissi- 
mo dolo (QRseb socindo gl stoodoni o stalo o 
^nsci (400 dolori, oiiro settooMktoiD le) o 
sottorabo. b emsob So^ owvo toccato quoto 
100.000. in Etodpo b rnopino àÉRlUKÌati I 
18 bgio. In !i^l||nip 9 pqÉ i <^110 000 
unM venàrio Al l|i%od (Ìnk|Bi|fe'db unii 
nipponidw HTipuiftoiì'''jiÌliÉÌ?Pto! Dif tuii 
USA ho raggiunto b secondo pos^toÉI (bll (te- 
siticho di vondito di giochi » CO^IOM, general- 
monto nranopoKzzoto do ugge» boli por K. Pu 
ossindo dispooftle do podu tnMA i gradii con- 
noioidzzori ]W SedOBlM Aiigiunto tra «Éi> 
nw di vondHo tddiifflPiupidiie o quolb del 
300, censob dfegooIdlliCran BretoifefedB ofeto 
uo OMO lo Itelo il prezzo del Sd^idi 
1.099.000 OH un gioco, VMua FigiitÀ le 
Sego el Europe bBto feo «fltAtw nto b cetnriH- 
(xÀzzazwrw dolo ueRbtn PAI del gedMta 
tuo Fifbtor Iohìx {h to Ino è eSolfelL b 
Gioppono I stoto Iqndoto ItqiJb godi Vbtuu 
Rgbtor 2.1, un tMRbno bggamionto ngioni’ 
to del serndo ignio ddb sego poigonob pi 
raogoitica deTMwaiso Gialai modAolo, Mdl 
ganzo stftóob dal btMptodRMB Ara. 

Non I chHo se b vtoi^ ppAiotunv 

Nolob, ndudno b j4)|M Alo veBjm&.1 k 
nwno StoKtor«/ibraocaattf(raipair. f 
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^ SOFTWARE liS^^ 

Lo neiizlo dd nesa i ocuiomanli l'oMiunao deio 
conv oBbno d Tofeeidudito (tot Sofeim le ow’ 
vn^ non sotd curato dolo Tokqrai^ doralb 
Mudi focoso lltHii 9 «ip Jtesh, vedi 
'I. botd tno (Ùk Sago steso f raGidvogkdiodara 

AMt. SocoqIi tl pÉM^^^^^Mlimai 
to un nuovo personoggn. Cupido [luprtor nell m- 
Stoto onoMMi, sdto m wto é pNMtoziorto <sr 

Wmorib Iwilto 0 H «no g bnevoAn £ 
lavo TukthladM S seri coramerdokzalo i 
gmora 


q w llp clip cnrrppffp 
p Mortai 
OP '9S 


si crffoccia 
soIIp Vi 


3 ; lo prii 


poHsIp 


■olio tpgpio piè g ptfoacrto 


Mcrtlpo «MBf^ Mttaoil 


1 :^ • : > • ^ 

L'ommnkìo uffkMie um c'è nucoro o prebobfeaMtc imu d Mie pte guoldM tempo, ma secondo fonti eslremomonte attempili, lo Sogo sta¬ 
rebbe fio svduppa n do I sweessore del Soturu. Lo nuovo cousoie, probobfemoute a 64-bH, dovrebbe essere haciota sul mercato mpponico 
verso la fìae dei 1997. la Lacàbaed NUrtia, campagaia om erk aaa spedafeizota nel settare dela Coaiputer Gropbks a Rvela mego-prafessia- 
aaie (il AAodel I i 2 dei ceia-ap Sego saao usciti dai saai loborotori), è al lovaro I cuore dela auovo caasolc già dolo scarsa setteaibre. Ver¬ 
sa la fàm del 1996, i sistemi di tvlappe del Saturi 2 (ooaw pruvvisorio) saraaau resi dispoaèi ule principali software house, l'esigeaza di 

baciare uaa auovo piattuforiaa ludku e focihnuate m- _ 

tuèilo: lo groode *S* abbisogna di uno coasoU ^^^aamma^^ 

moltn più polente dd'attuale Soturu per froateg- ^ . 

giare vm coacorrenio teenkomeute pie agguerrì- R f _R | | | | g / \ % 

tc Ultra 64 ed AA2 sormmo loadati I prossuno ^ ^ | """"TJ | | / \ m 

oprle e proawttuao prestoiiom' i gran lungi su- ^ ^ | I' ' | W / \ % 

periori rispetto ol'ottuale Sotun ed è già uate 111 ^ 1*1^ / ^\% 

(Swpar Consola è stota la prùaa testata Ha- ■' ^ 1 f / i * % 

Ioaa a rivelatfo) ebe la stessa Soay bo già 

naaciota, seoipre per t 1997, lo noyStatiaa 2. r ' - 

li CPU del Satura 2 sarò costituHo dal cbip R30/100, svduppoto mteiaawnte dola lockboed Martin. 8 processore mebde ua poderoso geo* 
melry engmo e uae dei processori grafici pw sofisticati sii mercato. Al m omento non è chiara se 8 Satura 2 monteno gualche formo di compo- 
tAiito con b consob ottuob, e tantomeno se b Sego preveda b reofiiioxioae una sorta di npgrode o 64-bH tal modolo del 32X (8 AAego 
64?) e del'M2 per 300. Non perdete i prossìori numeri di Maga Consola se vobte sopenie di prò. 


Pbwccbb b Vqpn ho adulo dk Sqo i dM 
M pMQIin pFtSRfM) MSI il SU QUMI 
pogn, m rusde 4 stoto postupoto é bfaèran 
db 1996. Cnnoca é un sequd onnMiaato: b dm- 
sioni anMcono Mo gnMi ) no oonunoofo 
lag 2 R|)annapisodb4slatoincinsfeDinescb- 
9vo sui numero 17 di Nbgo Consab 
Il vbMgna di Akbo 4 b niuo p« Sotom . 
Bratto norme par i possessori db 32X b bfogo 
nes ho drappeto ogn pragolto (fi comartoi Ab- 
ne b Ibo Dori 1 A 2 p« l'upgradi 1 32-bit 
Sego, omunaendo nb cotilimpo di stara bvoniv- 


A partire dolo line < ottobre sarò AspaoMe m edoioae bnHola 8 
Nomod, 8 saccessare a 16-bH del Cmne Gear. Preseotota ufficiai- 
ornate 8 22 ogaste Korsa, 8 Nomad è, sastHiiidmiati, di ua AAego- 
èive portatde dole di m uns i aai oaalogbu o guele dal (iame (bar, sa- 
b pm spesso e leggermente pm pesante. Lo scherma a colori misura 
Ire poMci e ua gamtu t pao essert emmusso al tubvisore A coso tra¬ 
mite ua cavetto mcbso nelo coafeibat. lo coasob è compotibde al 
100% con gfi oltre 600 titol Aspooftil per NUgodrive e niebde uno 
parti ioypod per garantire 8 gioca sìmuhaaii o due giocatori U Na- 
mod richiede sei pde st8a dw garantÌMoao obneoa Ire ara A yoca. li 
prauo dela consab e 200 dolor i con un gioca a ISO senza. I bado 


su brgo scab del t4omod e previsto per Aprìe. hdouto, gwagoao aa- 
Hzw caotrostooti sul Neptuae, 8 AAegodrive -f 32X tutto m uau che b 
Sego avevo mleazioae A badare b ottobre. L'usdto dela coasob e 
attvohntate m forse, visto b crisi che sto ottroversondo 8 32X. 

I possessori A Game (bar, mtoata, oan Asperbo: b Sego ba svibp- 
pole uno routine rivobziaaarM per b coasob portotib o cobri pb 
venduta nel mondo che permetto A ottenore effetti A scolng Oo' 
groarfimenti e loomote) finora occessIrA sob o sistean più safìsticit- 
H, (OOM i1 lyni, piottaformo ormai morto a sapoho. lo Sego è A la¬ 
vora su uao sene A tHofe rbebzioaari per (ìame Geor che sfratte- 
roaao guesto mwve tecuoiogio. 


d» od MB dÉ» vMson par Sotum 














La Sega ko knidala Fighting Vip«rt, um nwovo, lodkale pkchiodaro pofigooole svSoppa- 
le COR l'eagiae di Virtwo Figbtar 2. locMe etto lottatori, I cootbottioieiiti si swssegoo* 
no 0 velocità inaeii%de, per qvoRto l'area di gioco sia piè ridotta rispetto o qvela di VF 2. 
E' stata efimoiato lo possibSto é sbattere fwori dal ring i propri avversari i" compenso 
potrete sempre scoglorii contro i nwri. Chi bo giocato Virtua Fightor 2 riconoscerà in 
Fighting Vipnrs molte dele mosse (bi pmtkoiore le prese), ebo rendono l'nltimo titolo 
della Sego più uno spm*aff che un vpdate vero e proprio. 

E' inoltre io arrivo I sogoito di Virtna Cop, intitoioto sorprendentemente Virtua Cop 
2. Qiecbate le foto, ne parleremo più dettagfiotomente nei prossimo numero... 



Dopo gb orrìpilonti Supor Mario Iros e Stroot Fightor: Tho Movie, pare dovre¬ 
mo sorbirci un ohro produzione cinematografico ispirato od un videogioco di soccesso. A chi 
tocco, tocco: è il turno di Mortai Kombat. Il fdm è «scito od agosto negb States ed è 
previsto per Notale in Itolio. Finonzioto dolio New Line Cinema (lo pw gronde compognio 
indipendente d'Amerkq, suo lo sago dì N'ighlmore) e diretto dal britonnico Pouf Anderson 

- (il registo dì Shopping, film mai orrivoto in 

Itolio), MK si ovvole degli effetti speciob di 
I okuni maghi di Hollywood, che in precedenza 
konno lavorato o film come Terminotor 2, 
Ji Dratnla e Gwvomiofw Coukihmga 7. H fìbn e 

ombientote nel regno del'Oltretombo ed ko 
come protagonista il molliccio Christopher 

"Highlondei' 

- H Lombert nei panni 

Royden. lo coso 

^ ^ ^ ^ bella è che MK è 

^ CS p'* 

^ Slotes do un 

bel pezzo o gvesto 
f porte! Recensione 
I W lìl (cinematografico) 

I 1 H imminente. 
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EITÌtOHJ) TELX)3a/27204d9 
VENDTIA PER CORItt^^ 


VDEDQAMES. CONSOLE E ;W3CESSOH 
en* WORLD DI Lai Roberto 
Via Vy Cbmon. 2 - 20052 - MONZA (MO 
TEL/FAX 039^720499 


MEGADRIVE 


ASTfSUX niE P. OF GOD 
AMEN SOLDIER 
ARTOFFKiHTTNG 
BATMAN FOREVhJl 

blastfa master 2 
BUBSY2 
(HAKAN 
COLLTMSi 
DAVIS Clip TENNIS 
OESKKT DFAHIMTION 
DVNAMrrK HEAI>nY 
DRAGGN DALL 2 
EART>m<>R.\1 JIM 
EC CO THE DULPHLNE 2 
ETERNAL CHAMPION 
FEVEH PITC H SCK'C ER 
FIFA 95 

FI WORl.UCAHMPtON ED. 
GALAXY FORC E 2 
CK>LD£N AXE 3 
Gl NST.VR HEROS 
PHANTAS\ STAR IV 
FATAL Fiy 2 
FIASHBACK 
HOLYFIEUrS BOXINO 
LASTBATTLE 
MriTUL ENFORC'E 2 
LIGHT CRI SADER 
XL.PRO STRVKER2 
JOE MONTANA FCX)TBALL 
KICK BOXINO 
KLNG OF THE MONSTER 
MANCH UNITED FOOTR 
MAXIMUN CARNAGE 

megabomberman 

MICKEY AND DONALD 
MORTAL KOMBAT 
MORTAI , KOMBAT 2 
MORTAL KOMBAT J 
NBA LIVT 95 
NBAJAM 
.NBA JAM TE. 

NHL 95 

PRIMAL RAGE 
PROBOTEC'TOR 
SAILOR MOON 
SAMLIUI SPIRIT 
SCX)BY DCX> MISTERY 
SECOND SAMURAI 
SLAM MASTER 
SHADOW RITS 
SHIMNG FORCE 2 
SOLEIL 
SONIC 2 
SONIC 3 

SONIC A KNUCKLE 
SONIC SPINBALL 
S.SHINOB1 II 
SPEEDBA1.L 2 
SPIDERMAN/XMEN 
SPIDERMANTV 
STREET RACER 
STREET FICUITER 11 CX 
S.STREET FIGHTER II PAL 
STORY OF THOR 
TAZMANIA 
THE PLTC1SIIER 
THirNDER FORCE IV 
THEMEPARK 
TOEJAM é. EARL 2 
TOUGHMAN CONTEST32M 
TOURTLES T. FIGHTER 
TLTUUCAN 
URBAN STRYKE 
VIRTI. A RACLNG 
WAYNE CmET. HCXTKEY 
WORLD CIT» USA 94 
WORLD CLASS SOCCER 
XMEN2 

ZOMBIE ATE M\ N. 


TEL 
L89.M0 
L 79.000 
TEL 
L.39.000 
L 69 000 
L.4S.000 
U49.0M 
L49 000 
L99.0M 
1.19000 
L89 000 
L99.M0 
L69.9M 
L55.9M 
TEL 
L99.9M 
L199.990 
L39 999 
L 59.999 
U79.999 
TEL 
L99.999 
L75.909 
U39.990 
U39.999 
L79.999 
TEL 
Lt9.909 
L69.909 
L39.090 
L49.999 
TEL 
L49.009 
L 79.999 
L 59.090 
L45.900 
L.69.009 
TEL 
L.119.909 
L39.990 
L99.900 
L89.909 
TEL 
L69.099 
L199.090 
L99.099 
TEL 
L49.099 
TEL 
L94.990 
TEL 
TEL 
L 59.909 
L69.909 
L 95.099 
L 59.999 
L69.099 
L37.999 
L69.099 
U89.900 
TEL 
L59.099 
L 79.900 
L 199.090 
L39.900 
L119.000 
L59.990 
TEL 
Lé5.099 
L79.990 
LéS.OOO 
LJ9.009 
L.99.099 
LÌ9.990 
TEL 
L49.990 
U45.909 
L 199.099 
L49.999 


TEL.039/2720499 


SATURN 32 BIT 

USA/JAP/EURO 

ASTAl. CRYSTAl. LEC^KND TEL 
BATTLE MONSTER L U9.909 

BITC L99.909 

BLAZING TORNADO WRKTLK LI 19. 
DARK LEGENO TEL 

CvOIJJEN AXE THE DI TEL TEL 

KINC; OF BOX ING TEL 

CLCK'KWORK K.NIGHT 2 L. 199.909 


DAYTONA USA 
DARK SEED 
LIGLORD SAGA 
LITEN III 
SHINOBI EX 
STREET FIGHTER RB 
VICTORY GOL 2 


L. 129.000 
1^139.900 
RPG TEL 
TEL 

U119.999 

TEL 

fìmt uctobrv 


N'IRTITAL HANG ON fiat ottobre 
VIRTI AL OPEN TENNIS ftor ottofarv 
VIRTUA RACING TEL 

X-MEN ATOM. TEL 

JOYPAD SEC;A L.79.999 

ADATTAT. GKXTII USA/JAP/EIH 
L.S5.999 

TELEFONARE PER ALTRE NOVITÀ* 


MEGA 32X 


NBA JAM T.E 

L129 999 

MOTHERBASE 

TEL 

SPACE HARRIER 

L 79.909 

SO.NIC CHAOTIX 

L 129.999 

STELLAR ASSAITLT 

TEL 

FIFA 96 

TEL 

X MEN 

TEL 

BLACKTHORNE 

TEL 

HAVY MACHINERY 

TEL 

SPOTGOESTOHOLLYWCXM) TEL 


MEGA CD 


DRAGON^S LAIR 

L 125.999 

EARTHWORM JIM 

L11S.099 

ECCO THE DOLPHLNE 

L69.9N 

ETERNAL CHAMPION 

L 199.999 

FATAL FIUY SPECIALL 119.999 

FLNALFICHT 

L35.999 

FLYING NICUITMARES 

TEL 

IRON HELIX 

LI3.999 

MONKEY ISLAND 

L65.999 

MORTAL KOMBAT 

L49.999 

POWTR RANGER 

LtS.OOO 

RACLNG ACE 

Lé9.999 

RANMAl/2 

L69.999 

SAMIKAI SPIRIT 

TEL 

SONIC CD 

L 59.999 

SILPHEEP 

L79.999 

SLAM CITY 

TEL 

TOMCATALLCY 

L99.999 

SOiO^AR 

L99.990 

WONDER DCX; 

L29.099 


CONSOLE 


JOYSTICK TURBO 6TMD L59.999 
JOYPADOT.-t-TURBOMD L31999 
MEGA KEY 3 USA/JAP MDL29.909 
CUVO SCART MD L29.999 

CAVO AUDIO VIDEO MD U1S.999 
MEGADRJ\'EIH2P4GAMEL.249.99 
SATURN^V.FIGHTER REM.L949.909 
M£GA32X^NBA JAMT.E L399.999 


GAMEGEAR 

ADDAM*S FAXQLY L39.999 

BATMAN RETtUNS L39 099 

SBA JAM L49.999 

DYNAMITE HEA1M3Y LS9.999 

ROBCXXH» VS TERMLNATOR L39. 
























































































NA \Mi»m omancono di Astd sono stufi ei- 
minafi i (ontinuo infinij ed è stolo modlìaito 11- 


velo di lificotM. Riglod S«gi, recensio pro¬ 
prio su questo numero è in fuse di tioduzione « 
^ W inglese e sarà dìsponide ak fine di novena 
bre con il titolo Mysteria A proposito di KfG: 
Lmnt 3 per Sotum o gennaio... lo Konom: si 
appresto o lanciore Pop'i' Twkbte Dfhixe 
Pack, (he riunisce in un solo CD I vecchio coinop 
(convertito per SNES qualche anno fa) e uno ve^ 
sione lemixoto, sull fokongo del Parodhn D«- 
hixe PiKk uscito pochi mesi or sono. Attualmen¬ 
te completo al 70%, lo collection Konomi sarà dh 
sporebde oli fine di novembre. 

VIrtN Figbter 3 updotè; al momenlo di ondo- 
le in stampo d é giunlo notizia che il terzo apiso- 
dn dek scigo poligonale è corripieto al 50%. Gro- 
zie al Model 3, t'AM2 ho inaementoto nettomente 
I numero d polgoir su scherno, oniccheKlo I W- 
to con schemMle muderizzote sviuppale con le 
puttofoime dell Sitai Graphics. Specole in oiri- 
vo 

Segi-Atwi: la Sega commercializzerò presto 
uno serie d convarsioN d vecchi dassid dek coso 


americano pa Alegodiive e Game Gea. Si porla d 
cortuccecomplition conte n enti fino o quattro gio¬ 
chi, pa oUid dei semphu updote e non remohe ve¬ 
ri e propri. E' stato inoilie smentlo le notizio che 
lo Aton ho ocquislato i dritti d titot come VirfM 
FIfhler pa Joguor... Oltre 3 domo, lo beffo, 
ehabeheb... 



TOP FIVE SATURN 

1) VirIrM Fi^iler Raadx Sego ritdtidtrre 

2) Qocfcworfc Kmght 2 Sego Piotform 

3) Doiftono USA Sego Roceig 

A)PanzaOrogoon Se^ SporoMlo 

S)ShinoliiEx Sego Azione 

MOn WANTED SATURN 

1) Virtua Figbter 2 Sega Notale 

2) Sego Rolly Sego Getmcio 

3) lohshinden S Sego Gennan 

4) Darùs Golden Torto Okambre 

5) Project Overfcl Konomi Novembre 


TOP FIVE MEGADRIVE 


1 ) Hm Logoitd of Tbor Saga 

2) Mno Mochines ‘96 Codemosters 

3) N6A Jom TE Acdoim 

4) FIFA Socca *95 EA 

5) tight Ciusoda Sego 

MOST WANTED MEGADRIVE 

1) X-Ports Sega 

2) Morto! Kombot 3 Wkm 

3) Supa SUdmoriu Codemastos 

4) Eorlhworm iim 2 Shóiy Ent. 

5) FIFA Srxca '96 EA 



Dai IO al 12 settcoAre s'é tcnoto a loodra lo consoeto edizione aotunnalc deU'iCIS (Eraopeoa Cooifaler Trodbig Show), fiera A prboissbtM 
piotM mI ponoratao videoladko del VKiUe Coatineatc. Tra eoa partita ti Alpiaa iMor dolo Nooko e uno 'saewdriver', io mezzo a ooo 
qoasi-fisM fra I tfleberriaN Raedooi (progiudkata galiziano ricettato arma io 14 slotr'] e PamoHaawso-a-caaso-dhqaesta-staria Joaipy 
(eoa oa passoto rooie coatrofìgara dal tipo eoa gR ocdtiAazzi m Riptlda) t o un taglio di capeli alo Tbi fm, la stoff A MICA è nascita a 
roccoglore lo solfa bodiata A ootizie dw vi state solvcheraado ■ goeste pogine. Deto che lo qaonlHé A giodri pieseatati tn ootevoie np- 

profittiaaia A qoesta boi per fore «oa correlata sai Htol die sea honao trovate spazio eelc 
_ ^ - Preview... 

^ Aidnaio in ordme olfahetica cotot a scmIo e portioaia goindi eoa h Aulobn: Mortai Kombat 
^ ~ , Il e Alias Trìlogy (eatrambi per Sotwn) iMevano belo owslra A se allo stood dela case 

j oaierkarw. A peosord bene "bela oiostra* oon è prepiif l'espressione pili azzeccato, specie pec 

I secondo tifale che d ha lasciala parachio inierdetti a caasa dello povertà grafica e dola omo- 

lid Molto più Mteressaate lo preseozo A Les Fa A wand, oozioaale 
del Newcostle dolo ioccio pereaneaiente incocchiate (fase 
perché I giorne priao lo svi sguaAo aveva preso le mn- 
late...) e dei Laidon Monarchs, squadra A football della 
* capitale del Regno Unito. 

lo Interplay sfoggiavo Caspar a Cyboria (Sotwn • Di- 
(ombro): I prhno è 


MLBPA Bainoti 


un gioco d'aziono dolio graTica ootevoie 
ispirato allo peHkoia che ho riscosso im cifro A sacesse in 
USA, meotre il secondo é oo ariste fro atioo e odveotwe e 
vento dm paesaggi io 3D assokitomente spettatosi. 

La SunSoft inizia o martolae su Satura con Calaxy Fi¬ 
ghi, un picchiodura ono-ceotro-uno rebettko corattcrizzato 
do ara dHficolto semplceaento epocale: spaiamo in bene 
pa lo versiono finaio... 

Dolch in hmdo lo Karanii loncao 
ano serio di titoli semplcemooto 
leggendari (speriomo...): NFl 
Full Contact é eoa snadoziono 
A football amaicono eoo grafica 
realizzato mediante wakstation 
Sdkon Graphics, NBA Boskat- 
boli é identico, ora con lo poHaco- 
nestro, MLBPA Bosaball idem 
e (rad Slorm é lo conversione A 
Winning Ilavon per Ptoysto- 
tion su Solurn. Completono lo se¬ 
rie Profact Ovarkill, oo violen¬ 
tissime sparatutto ad ambiento- 
zioM miltare t Castlovania • Tha Bloodiatting, un ouovisshno epi- 
soAo dola sego A Castlovania (ma va?). 




y I 


Golaxy Fighi 


Qaele dra stato vodende sono lo pròne ònmognri A Mortai Rrnabat 3 pa Sotan. Bdza sobrio al'adrio 
l'atreoN fedeltà eoo Y orìgkrale do solo. Ooottadid lottotori, sopa mosse, fotolty e scenari matropoltani 
sono stati riprodotti fio noi orinimi dottogl. Non o cose, i progromowtori dolo WÌrams ai lovao da of¬ 
fra quattro mesi svio vasiono Sotwo hontra ovato acesso (omplet# ole lArtfie della Wiliams pa i ^ 

fondol. gl sprites dai combattenti, l'infrodazione e gl effetti sonori aspetti dw soni poi stoti oÀit- 
toti ole caoHoristkbo dd Sotan. Ma la notizia piò intaessanto é dw sobbono Mortai Kooibat 3 

oscirò sol nwreato a Ottobrt | 


tté ROM Mormath» dd coki-op o 
pa qoosto motivo p«ó tssoro coasidaoto loa vasiono 
dokixo. Paro inoltro dw molte dolo innovazieiri che va- 
roara induso nolo vasiono Sotan neo saanno AspombA 
neameiw pa Ultra 64 pa via dolo Inritozioni A n wmorio 
imposte dd fanrato catado. CD-ROM I, sAcio zao. Noe 
padoto i prossimi nomai A Maga Consola pa ai'on- 
teprinra A quolo radkol Astrirttiva. 



NEGR CONSOLE 













h otttsa oM'MttprìiM cowpitto dt* apparirò prossMooiMatt. mcovì It prinissme ìomio- 
giai di Saga lally por Saturo, sorcessort d Daytona USA. Cooiplata solo al 10%, Ì 
rodog gonw svUoppoto ddl'AM3 sarò dhpombila por Notalo io Gioppooo. lo (oavorsioat 
slmtta 1 aaova ttstona oporotlva dtl Sotora i proawtto groodi taso, oIhioho ttoodo a Yo 
Sazoki, dw si sta ocnpoodo porsooolnaatt dol progotto. Ovvio* 

■tota lo grofico dolio vorsiooo (asolioga roo 
sarò idofltka a qoolo oltrospottocolare del 
(ow-op, ma pessioRio logiltiHiaRiOflto 

ottoodof d ORO voiodtR 0 ORO m \ 

RORCilO ORO Rotta Ot* ^ ! 

tORUOZiORO dol foRO- 

IRORO dol popin. V _ .. ^ 


Si tratto di oro degh oc* 
tioR RfG siRid*Zalda piò 
attosi por SoturR. Evolo- 
zioRO di Solali, Shiaing 
Wisdom è provisto per 
Ir Iìro di Rovoedire od è 
stote ÌRtoroRioRto svilop* 
poto dai SoRK Toori, oro 
del teoRi piò RMSsivi della 
Sego. OMck H oot! 


CroRdloso ectioR-goHic eoo grafica iso- 
Rietrico prodotto dola coso di ToksloRdefl 
per PloyStatioR. Ir quoRto r giocRbilìtò, 
ricorda molto il coÌR-op 30 di Sook... 
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SEGiI NEHS 


HANG ON GP '95 



D'S OUiING TABLE 


tXT« 


ACCMItt'K» 




NOYEMBI 


la risposto dello Aedoim a Yainani Moasion dello Sego e a 7lh Hesir deio Vìrfiii. 
Trottasi di spettocalore ovveatoro fiofka carotteriizato da «n readcring epocale. Se lo 
giocabilità è massiva, D's Dinlnf Tabla spezierà le reai ola ioacorreaza... 


SATURN SEGA RACING IMMINENTE 





Versioae rivedalo e car¬ 
retto di Nang-On, aao 
dei primissàni tifai di Yo 
Suzaki, Haag Oa GP 
'95 (oko Virtuo Hong 
Oa) dovrebbe grò essere 
M càcoloiione quoado leg¬ 
gerete qveste rigbe. Svi- 
ktppoto eoo I avovo siste- 
oia operativo del So- 
taro, la siaralaiiaae 
aiotockfistka dela Se¬ 
go non dovrebbe sol- 
Irire A rallentamenti e 
effetti A pop-up (ap¬ 
parizione kaprovviso 
A pofigoni). Ove pr»> 
spettive selczionabi- 
R, trenta motociclet¬ 
te dHfereati, compt- 
tibdilò con l'Arcade 
Rocer Sego. Recen¬ 
sione cempleto sul 
prossimo numero. 




SATURN 


mmo 

SCAVENGER/SISA ' AZIONE^j^. FEamiO 


-1-1 


3C 








lo avevomo già detto e lo ri- 
petiomo era. Vartlgo è I vi¬ 
deogioco più mossivo ebe ab- 
biooM mai viste se Satura. Si 
trotto A eoo iacrecBàle sànvia- 
zione A corso o bordo di uno 
pseudo-moto futuristico che 
definire ultraveloce è un missi¬ 
no riduttivo. Ab, Varfigo 
vanto oltre 32,000 coleri su 
schermo contemporoncomente: 
gl Scovenger rulono A brutto! 
Immineate uno speciale. 





lo 6T ho annunciato lo conversieae Saturn A Naratic. uno versione fontosy A Dooat 
prodotto doRo kl Software, lo versioae PC bo roccolte unonimi consensi per lo possibAtò, 
medito rispetto cd vari Dooai visti smora, A guardare in alto e basso. 
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COfK,rX 


JLi^unlci, 2Sdlu^(7Hf)ì 
0nAnùx:09 > 12,20 
14 > 14.20 


Tattii. 


I>r^zzi sono /(HI oomfx^eeoi 


, > mgvEDTms 

'd4.DRIVe 2*2JOIPAD 

b 

< 

199.000 

M.DRIVB.2+GIOCO 

225.000 

JOIPAO PRO 4* 6 TASTI 

29.000 

JOIPAO 6 TASTI FIGHT.2 

35.000\ 


^TERIX 

•BATMAN FOREVER 
TMAN REWRNS 
BONKERS 
900GERA4AN 
CAPTAIN AMERICA 
CASTEL VANIA 
CHUCK ROCK 2 
CLAYFIGHTER 
i COMIX ZONE 
COOL SPOT 
DRAGON (Bnjce Lee) 
fiYNAMITE HEDDY 
màitiOCKEY 
ECCO THE DOLPHINE 2 
FEVER PITCH 
ìÉM SOCCER‘94 
HFA SOCCER 95 
GENERAPONS LOST 
GOLDEN AXE 
MURRICANES SOCCER 
HYPER DUNK BASKET 
IL TAGUAERBE 
JAMES BOND 007 
JOHN MADDEN FOOTB. 94 * 
JUSPCELEAGUE 
yAEGA SWIW 
éMSSPACMAN 
NHL HOCKEY'94 
OT77FANTS 

; RETE SAMPRAS TENNIS 
PfTFALL 

; POV^R drive 
PUGGSY 
R.B i, BASEBALL 
RED ZONE 
REN 8. SnvPY 
RISTAR 


•55.000 
>Felefonal 
•49.000 
•69.000^ 
•69.000 1 
•39.000\ 
•55.000j 
•65.00m 
•55.000 
>Telefonal 
•55.000 
•59.000 ■■ 
•79.000^ 



•49.000 
•79.^ 

•69.000 

•85.000 

•55.000 ; 

•49.000 : 

•49.000 : 

•55.000 

•55.000 

•49.000- 

'55.00CÌ 

•85.000 

•55.000 

•69.000 

•49.000 

•39.000 

•75.000 

•69.000 

•69.000 

•35.000 

•55.000 

•69.000 

•49.000 

•79.000 


ROBOCOP /i TERMINATOR ^65.000 


SKELETRON KRE'yV 
JONIC A KNUCKitS 
SONIC 2 

SPLATTERHOUSE 2 

SUBTERRANEA 

SYL VESTER A TVYEETY 

TAZMANIA RETURN 

TERMINATOR 

TERMINATOR 2 

TERMINA TOR JUD.DA Y 

TINY rOONS 

TOPOLINOMANIA 

TURTLES 

ULTIMATE SOCCER 
URBANSTRIKE 
VR-TROPPERS 
WIZ N UZ 

WORLD CUP USA‘94 
X-PERTS 

ZERO TOtERANCE 
ZOMBIES 


•49.000 
•89.000 
•39.000 
•39.000 
•65.000 
‘69.000 
•69.000 
•35.000 
•39.000 
•55.000 
•55.000 
•69.000 
•55.000 
•59.000i 
•79.000 
> Tele fona/ 
•35.000* 
•45.000Ì 
>Te/efona/ 
•55.000 
•55.000^ 



RA(}AZZ(// OaemiE OFF£mPAZZ£D£imE!! 


^MEGA DRtVE* 

•ALIEN SOLDIER 
•CAPTAIN HAVOC 
•ETERNAL CHAMPION 
•CONSTAR HEROES 
•NBA JAM 

•STREET FIGHTER 2 
•SHAQ-FU 

•STREET OF RACE 3 

*GAME GEAR* 

•ASTERIX 
•CHAKAN 

•MORTAI KOMBAT2 
•PETE SAMPRAS 
•ROAD RASH 
•ROBOCOD 2 

*GAMEBOY* 

•DONKEY KONG LAND 
•FORMULA 1 RACE 
•KIDICARUS 
•KILLER INSTINCT 
•STREETFIGHTER 2 
•ZELDA THE LEGENDS 39.000 


79.000 
49.000 
49.000 
59000 
26.000 
49.000 
49.000 
79.000 

33.000 
33.000 
49.000 
39.000 
33.000 
30.000 

59.000 
39 000 
39.000 
TELUf 
TEL.!!! 


*MEGA DRIVE* 

•AERO ACROBAT2 
•ROCKET KNIGH ADV 
•SONIC 3 
•SONIC SPINBALL 
•SUPER S. FIGHTER 2 
•SUPER SHINOBY 2 
•SUPER KICK OFF 
•ZERO KAMIKAZE 

*M4SJER SYSTEM* 

•BATMAN RETURNS 
•OTTIFANT 
•RESCUE MISSION 
•ROBOCOD 2 
•ROBOCOF\s TERMIN. 
•HULK 

SLPERMNTENDO* 

•CLAYFIGHTER 
•MORTAL K0MBAT2 
•MUSCLE BOMBER 
•STREETFIGHTER 2 T. 
•SUPER BATTLETANK 
•SUPER METROID 

-- ^ - 


75.000 

49.000 

69.000 

39.000 

79.000 

45.000 

49.000 

75.000 

29.000 
25.000 
25.000 
27.000 
34.000 
34 000 

ittf 

49.000 

75.000 

65.000 

55.000 

49.000 

65.000 


ATTENZIONE !!! QUESTI PREZZI E ALTRI 6I0CHI U 
PUOI TROVARE A BEtLUSCO (MI) VIA UGURIA N.2 
DAI VIENI !! I MIGUORI VIDEOGIOCHI 
A PREZZI INCREDIBIU 



> < 

GAME GEAR * GIOCO 

•Telefona! 

tMASTERGEAR CONVBRT, 29,000 

LPNTE GAME GEAR 

29.000 

BATMAN FOREVER 

>Telefonal 

BATMAN RETURNS 

•39.000 

CHAMPIONSHIP HOCKEY •39.000 

DYNAMITE HEDDY 

•55.000 

^AÈéRRICANES SOCCER 

•39.000 

KA WASAKISUPERBIKES 

•39.000 

ÌMARKO'S MAGIC SOCCER ^39.000 

OPERAPON STARFISH 

•39.000 

mSTAR 

•55.000 

fXDNIC CHAOS 

•35.000 

SONIC SPINBALL 

•42.ooak 

^NIC TRIPLE TROUBLE 

•55.000 

^IREETOFRAGE 

•39.000 

TAZMANIA 2 

•55.000 

TRUEUES 

•39.000 

> ‘K/fSVSK SìfSTSÌK < 

^TERIX 

•39.000 

COOL SPOT 

•39.000 

DANAN JUNGLE FIGHTER *29.000 

DESERTSTRIKE 

•39.000 

DONALD DUCK 

•39.000 

ECCO DOLPHINE 

•39.000 

FLASH 

•35.000 

GLOBAL GLADIATORS 

•35.000 

G-LOC 

•39.000- 

^^ASTER OFDARKNESS 

•35.000 

IWILLYIL COYOTE 

•39.000- 

WIMBLEDON 

•35.000^ 

WONDERBOY 

•29.000 

sS4i4 >3g a'< SS4/* 

ADATTATORE 32 X PAL 

•299.000 

DOOM 

•99.000 

METHAL HEAD 

•99.000 

^NICCHAOPX 

•99.000 

SUPER AFTER BURNER 

•99.000 

SS^74>Sj47tem<SS^ 

SATURN CONSOLE 

>Telefonal 

JdPAD XSATURN 

•69.000 

DARKLEGENDS 

>Telefona! 

GOLDEN AXE DUEL 

>Telefona! 

LOBO 

>Telefonal 

^STREET HGHTER 

>Telefonal 

VIRTUA HANG-ON 

>Telefonol 

WAMPIRE 

>Telefonai 

X-MEN 

>Telefonal 

pCftitsHftnoH* 

PLAYSTAPON ITALIA 

>Telefonal 

JOIPAD PLA YSTA PON 

•69.000 

MEMORY CARD 

•55.000 

DESTRUCPON DERBY 

•119.000 

EX TREME SPORT 

•109.000 

KILEAK THE BLOOD 

•109.000 

KRAZYIVAN 

•109.000 

MORTAL KOMBAT3 

•ì35.000 

^HILOSOMA 

•109.000 

RIDGERACER 

•119.000 

TEKKEN 

•135.000 

TOSHINDEN 

•109.000 

TWISTED METAL 

•109.000 




■ ’-y-ii:.-, 





GAMEBOY 

SpedvfùHU a meffxy fto4t<x <xd CAOtaiùMMU.z4(tni tOoli a nicAicAtA. VujhotuéiJU UaUhì fiei IGùxouiCConi. 


nutti i manciù c acmi aftAonteM^aac ai Inno temutimi A’*PA4ieÌani.4/eMU£Ca “P, 7. a Monma. di ^finc^ nono ìmcImao,. 
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Shtiishock é il frimo titolo por Satura sviWppoto dolo Core Dosi* ! 

go, iodukbkimeote «no dello cose ioglesi pie massivo sol •*- 

moretto. Si trotto di uno sporotvtto tridunonsioooio ossoi 
promottonto, orrirebito graficamente da alcuno dello intro più ’■ —" * 

spottocolori che si siano moi viste in un gioco del genero. In SholUbock 
guidato un poderoso mozzo corozzoto, l'MU Prodotor, con II qvole dovrete forvi lor* 
go in scenari apocalittici infostoti dallo solita piatoro A avversari. Recensione completa sui 
prossimo numero di Emsi... 


In atteso dcM review che apparirò sul prossmw numero é Mof afanky 
Consolo, ci l imitiame o titillarvi un pocketto con nuove pii trotto dal lo- 
certeioso pkchiapkcliia dolo Time Warner... 










m KEHS 


>4 W»-' 


NO 


Non mole come nome per un gioco, eh? Il protagonista, Johnny appunto, con tonto di "blue 
suede shoese* olio Elvis dovrò schizzare in un mix fra 
arcade e avventuro con tanto di nemici renderizzoti 
su Silicon. Ormai è uno mania, ma questo non sembra 

davvero niente ma* 



KEGfl CONSOLE 































m LA PIÙ COMPLETA COLLEZIONE DI DISEGNI ANIMATI GIAPPONESI 

' Presenta 

la serie completa di USHIO E TORÀ: 

5 videocassette al prezzo di lire 34.900 ciascuna 


Per tiriti gli appassionati un motivo in più 
per partecipare aiie mostre di fumetti 
(Lucca. Roma. Treviso, ecc.): Yamato Video 
propone Ushio e Torà Super Peformed. 
Attenzione, la videocassetta sarà 
disponile esclusivamente aiie mostre 
di fumetti presso io stand di Yamato % 

successivamente; soio aiio Yamato Shop. 

. % 


Le videocassette sono disponibili presso le migliori videoteche e nel punto vendita 
Yamato Shoa, via Lecco 2, 20124 Milano, tei. 02/29409679 


VOCI 


IfSHtOeTOf^ 




VOi.5 


USHIO elOf^ 
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viluppato dai Blue Slcy, uno dei mi¬ 
gliori team di sviluppo dello Esselun¬ 
ga (alias Sega), Vectemian si ovvia a 
diventare un classico. Partiamo dal 
protagonista dei gioco, un originale 
robottone costituito do poligoni che richiama vaga¬ 
mente i lottatori di Bolli, il picchiapicchia 3D delia 
Accoiade. 

Dal punto di vista grafico, il gioco è caratterizzato 
do una bizzarra atmosfera surreale, ottenuta gra¬ 
zie all'utilizzo di una palette di colo¬ 
ri sfumati e da scenari tutf altro che i 
convenzionali. Inazione si svolge nel 

2049: la Terra 
è più inquinata 
che mai, la vio¬ 
lenza impera e 
Mike Bongiomo 
presenta la Ruota 
della Fortune. Insomma, il fu¬ 
turo non è poi cosi diverso dal 
presente... I livelli sono esteti¬ 
camente eterogenei e le pro¬ 
spettive variano in continua¬ 
zione, spiazzando così il vìdeo- 
giocatore. Alcune sezioni del gioco, infatti, sono vi¬ 
ste dall'alto, altre lateralmente, in una delle pri¬ 
me potrete guidare un trenino impazzito (vedi 
Cassandra Crossing, il film che Odeon ripropo¬ 
ne ogni dieci giorni o quasi... NdMBF) vanifi¬ 
cando nel contempo i tentavi di boicottaggio 
dei soliti tarpani di gomma. Ma TUomo-Vet- 
tore non punta esclusivamente sull'aspetto 
grafico: la giocabilitò è intensa e richiama i 
migliori games dei Treasure. Distruggendo le 
televisioni disseminate nei vari livelli, Vector- 
man può upgradare il proprio arsenale bellico o 

aumentare la propria ve¬ 
locità. Le animozioni sono 
semplicemente spettaco¬ 
lari: 60 frames al secondo 
non sono bruscolini. Il 
gioco occupa 8 Mbit di 
memoria ed include l'op¬ 
zione per 2 players. 
Recensione completa sul 
prossimo numero di 
go Console. 
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5=30 


3350 


Gà ueoari iptrfeaiologid t iéenetid sono à gratée effetto. Oserei 
ère ipoeondriari se soh sapessi roso sigmfka 
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Un ohro titoli in orrivo per lo piattaforma a 
16-bit piè venduta nel mondo è Mallard, ispi* 
rato airomonimo cartone animato Disney. 
Oassko plotform game dada grafica obeso e 
corina, S giochflo sembra tutto fuorebe rivolu¬ 


zionano... 


sT.j 






Tra i titofi più interessanti in arrivo per il buon 
vecchio Megadrive segnoliamo 
Morsupilami, protogonista di una serie o 
fumetti molto conosciuto in Francia e Belgio. 
Dovremmo recensirlo giù sul prossimo numero, 
se tutto va bene... 


Sul prossimo numero parleremo approfondita¬ 
mente ifi Gargoyle's (esdta prevista: I novem¬ 
bre), un altro titolo Sego su licenza Disney, 
nonché di Toy Story, uno dei nrigiiorì giochi di 
natole a 16-bit. Include sezioni ola WoHen- 
Stein 3D nonché livelli di guido uhroveloci. Fi¬ 
datevi, si tratta del videogioco del'onno. Gor- 
field (24 Mbit) è pressoché imminente e butta 
davvero bene. Pocohontas (Disney, previsto 
per *d 14 di novembre) é I solito tie-in a piat¬ 
taforme, mentre Zoop (Viacom) é un puzzle 
abbostonza oppetHoso. Mo l'attenzione è tutta 
rivolta 0 Eortbworm Jim 2... 


























EM 








M=M3 


KEGfl CONSOLE 


























b 


1 

i 

i 


I 



nche con l'uscita delle nuove console i 
generi più gettonati dalle software 
house rimangono i picchioduro e i 
plotform game. Basta vedere la lista 
di titoli disponibili per Soturn e Play¬ 
station per rendersi conto che, a porte qualche no¬ 
vità, ci troviamo di fronte a dei titoli prettamente 
* classici. Proprio a questa categoria 
appartiene Royman, classico 
V ^ ^1^ plotform che non si rivela in- 
W novativo nemmeno per quel 

^ che riguarda la trama. 

malvagio dottor Dark ho ru- 
boto il "grande protone", uno 
^ mistica fonte di energia che mantene¬ 

te e l'armonia nella terra 
La fata Betilla 


va la pa 

^ caro Rayman 

ha cercato di fermarlo, ma è stata 
. sconfitta e ha deciso quindi di cer- 

core aiuto, li fortunato prescelto 
questo lavoro è stato 
caro 

Rayman che ^ 

'"''^eve quindi 
avventurarsi nei sessanta livelli 
che compongono il gioco per cercare 
di ristabilire la pace e la serenità nel suo 
ornato pianeta. Oltre a evitare i nemici 
che si trovano nei vari livelli Rayman deve ^Hu 
anche liberare gli Electoons che sono stati 
imprigionati dal dottor dark in alcune 
gabbie e, fatto più importante, deve rac- 
cogliere 102 monete necessarie per ^ 
unire i 17 amuleti (quindi sei mo- ' 1 

nete per ogni amuleto) che gli da--^nH|H^ ;/ 
ranno la forza di affrontare, e pos- 
sibilmente sconfiggere, il malvagio Dark. Fra le 
abilità del nostro eroe segnaliamo quella di utiliz¬ 
zare le orecchie come pq|e di un elicottero oppure, 
grazie a semi magici, di creare nuove piattaforme. 
Inoltre, se si possiede una Memory Card, è possibi¬ 
le salvare la propria posizione per non dover rifa¬ 
re tutti i livelli una volta che si ricomincia a giocare. 
Anche durante una partita, dopo aver perso uno 
vita, non è necessario ricominciar* dall'inizio del li¬ 
vello. In ogni sezione sono infatti presenti alcuni 
utìlissirrd restart point che hanno le sembianze di 
un fotografo. Una volta raggiunti questi luoghi ba¬ 
sta farsi fotografare e voilà, il gioco è fatto. Altra 
interessante caratteristica di Rayman è il fatto che, 
una volta terminato un livello può risultare molto 
utile ritornarvi in un secondo tempo per cercare al¬ 
cune stanze segrete (che non sono subito occessibi- 

_ li) e l« stelle, fonda- 

^ m ^ ^ mentali per termina- 

^ W ♦ ^ '* 9'®«o- 

^ Royman dovrebbe 

essere disponibile 
^ \ verso novembre, 

^ *® I® versioni 

^ RnÌim i per Playstation e Jo- 

^ f , ^ guar saranno già 

^ 4. nei negozi alla fine 

e- HWHBHl del mese. 










Cognome 


Provincia 




























Pochi giochi mi hanno divertito quanto Micro 
Machines. Pochissimi quanto Micro Machines 
2, ma nessuno mi ha esaltato quanto Super 
Skidmarks per Amiga, parola di MBF. Lanciato 
dall'alloro sconosciutissima Acid Software e inte¬ 
ramente programmato in Blitz Basic, questo clo¬ 
ne di Super Sprint - vecchissimo coin-op Atari, 
per anni paradigma del genere - ha settato uno 
standard nelle simulazioni di corsa tra macchinine. 
La Codemasters non si è lasciata sfuggire possibi¬ 


lità di distribuire in esclusiva la versione Megadrì- 
ve dell'unico potenziale beater di Micro Machines 
*96 (recensito, tra l'altro, proprio su questo nume¬ 
ro). Se avete mai giocato a RC Pro AM, sapete più 
o meno cosa vi aspetta. In casa cantrario, guarda¬ 
te le foto che fate sicuramente prima. Super Skid- 
nsarks è di una semplicità disarmante: guidate una 
mocchinina su una serie di percorsi e dovete chia¬ 
ramente vincere ogni gara. 

Domande, dubbi, cose non capite? 


Coashkrmdo di» l'hardware 
M'Amiga » M Utegaérìve som 
sòn/li possiamo aspotlard sm 
tomerskme identica al faatastko 


Non loKiativi ingonnore (bH'ntremo sempbdtó del gomeploy. Dietro o Su¬ 
per Skidmarks si celo uno pro- 

^- grommorione ton i controfiocchi. Gli 

Aòd honno utikzalo un olgoritnK) 
molto sofisticoto per rendere lo 
B scrolliog ultrafluido e risultati 
ottenuti sono dedsoraente mossi' 
vi. I percorsi sono corolterìnati do 
sohi, dossi, curve o gomilo e rettilinei 
0 ginocchio delio lovondoio. L'interazione 
con il bsckgroond i mossaiM, il reoiismo impcozo e io o questo punto mi farei 
uno tizzo dì cioccolota, se non vi dìspioce. Grazie ol delo, lo giocobitc è rimo- 
sta intotta: squadro che vince che non si cambia. OHti a 30 differenti percorsi 
Skidmarks vi delizierà con quattro colonne sonore e uno serie di no- 
«tà follosi, quoti scenari ghiacciati, marini, roBy, ranch, ostocot inediti e poh 
vorie. E non è finito; b versione Megodrìvi mdude nache dei simpalid animo- 
btti che invadono i tracciali roflentondo b corsa. Uno tostato gobttica. 


Micro fdadmes 
'96 e Saper 
Skidmarks? Tutt» » 
da». Ovviamente 


(t-MlOllO(2F^aONP^Pf?SOTOt^!ip 
m\ REALIZZATO: IL CAPOLAVORO SO- 
PREAAO (?ELLA AClP SOFTWARE ARRIVA 
FlNAL^AE^^T SO MEOAPRIVE PORO AVER 


aoAsi UM mm pi’ progra^w 

ZiOnE. la :^.OPw\ASTlRS S| APPRESTA A LANCIARE 
SUPER SIC1P^V\R1CS E MEGA CONSOLE VE LO PRE¬ 
SENTA IN PERAPATA. J^l.llACC|A7E lE CINTURE. COCCHI., 


PREVIEH tIEGflORIVE 




B2 


NEGA CONSOLE 




























ito»»» !!»»"> 


CflSH PRÓDUnillCEl 


CODEMASTERS 




ENR 


AZIONE 


noTQ n criTO 


Loso.fcsoèo^.^ 
ò volete loie? H troWi- 
to, lo tmestìo, W 

tovolletle. A 
toso servWo 
questo box? 
Dunque..- 


Aooh, à P« 
vincere uno 
gora ti xuolo 
uno buono porten- 
10 un buon duronte e 

"*■ ii«itow° » r‘’.r f «itoli **> «"i»» 

sssssr;:^.-* 


f- 


,0 li lOimli" lo 1»»*^“ 

,!oS. to 

r jjiMiin «ni. to» «“l"' l*" 

iW» rfe»"» 

Nilo OW»"* f** toMlOMl»- 


NEGO CONSOLE 


La (onvernoa* 
sembra perfetta, 
marnano solo gB 
errori <B 
carkamento e S 
éiye Ao si impaKa 


No, dko, d aedereste (he la sede della Codeauslers i a Warwkkskke, 
UK? ilo (he mi lamentavo di Bassolengo... 


Coloro che honno opprezzoto lo vorietà delle vetture di Micro 

Mochinos. si entusiosmeronno 


(fi fronte oi dorfid-diccnfodid veicoli 
(fiSupor Skidniarks. 

Potrete infatti pdotore monoposto 
do FI, fuoristrodo, mocchine do 
raly, moggioloni e persino uno muc¬ 
ca su ruotelll Dite la verità, non vedete 
Poro, eh? Il runinontc fo da 0 o 100 krri/h in 
otto ore, ma volete mettere il risparmio sullo bonza? lino piolo dì latte e d muccone 
skino per ore. Tutti i veicoli sono stati groficamenle orricchiti da un 3D renderinato 
massivi e onthe ! fondoli sono curati sin nelle minime sfumoture. Un mito. Vi¬ 
vi sono, tomo oBo notura, piglio il muccone. 
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4oA Ori«*t 

&AS >£SX 

«w trTooeoo 


O on siete d'accordo con le decisioni del 

tecnico dello vostra squodro del cuo* 
re? Credete di essere dei perfetti alle¬ 
natori di un team calcistico? Avete 
ideoto delle tattiche che possono rivo¬ 
luzionare il mondo del calcio ma nessuno vi ascol¬ 
ta? Beh/ a questo punto non vi resta che aspettare 
l'uscita del nuovo titolo della Gremlin/ Premier 
Manager/ che vi permetterà di dimostrare tutta la 
vostra abilità come allenatore. 

In questo gioco infatti vi verrà data la 
possibilità di impersonare il 
presidente/allenatore di un team inglese 
che/ partendo dalla terza divisione deve 
riuscire a giungere nella Premier League 
(l'equivalente della nostra serie A) e vin¬ 
cere anche lo FA Cup. Per fare ciò/ oltre 
ad allenare la squadra e a creare nuove 
tattiche che sfruttino al 
meglio le 
capacità tec¬ 
niche dei 
colciatori a vo¬ 
stra disposizio¬ 
ne/ dovrete an¬ 
che guadagnare 
discrete 
quantità 
di dena¬ 
ro da in- 
vestire 
sia in 
nuovi gio¬ 
catori che 

in migliorie allo stadio e alle strutture di 
gioco. Proprio per questo moHvO/ la vendita 
di calciatori ormai vecchi e poco utilizzati/ di 
spazi pubblicitari all'interno dello stadio o 
sulla maglia delia squadra e l'incasso delle 
varie partite hanno un'importanza fonda- 
mentale all'interno del gioco. Per riuscire 
quindi con successo nella impresa ò neces¬ 
sario prendere in considerazione un gran 


numero di aspetti/ fatto 
che rende il gioco ancora 
più interessante. Non è 
sufficiente infatti, per 
concludere positivamente 
un campionato prendere 
i giocatori migliori e met¬ 
terli in campo, ma biso¬ 
gna anche guardare con 
un occhio di riguardo alle 
finanze della società (è 
inoltre presente un consi¬ 
glio societario che non 
autorizza le spese troppo 
elevate e avvisa quando 
la situazione economica è 
pericolosa e si rischia di 
foSre). la Oremfin, 


••rmn «ni 


CRSn PRODUTTRICE 


SIMULAZIONE 


per quella che potremmo considerare una "primi¬ 
zia" (questo è infatti il primo titolo dei genere che 
viene realizzato per console) ha deciso di prendere 
elementi da tutti e tre i tìtoli della serie Preoiier 
Manager disponibili per PC (dal primo, per esem¬ 
pio, ha preso la struttura del mercato trasferimen¬ 
to). Nella conversione alcuni aspetti sono però mu¬ 
tati: il controllo delle varie opzioni ovviamente non 
avviene più via mouse e tastiera ma solamente 
tramite l'utilizzo del joypad/ comunque abbastan¬ 
za comodo. Altra caratteristica importante nel nuo¬ 
vo titolo della Gremlin è la presenza della più 
grande battery back-up mai inserita in un video¬ 
gioco (ben 32K) fatto comunque prevedibile visto 
che, anche nella versiane originale, non era possi¬ 
bile arrivare alla fine in due o tre ore, ma era ne¬ 
cessaria salvare in continuazione 
stagione. Da quello che abbiamo potuto 
tratta quindi di una conversione abbastanza accu¬ 
rata che sicuramente potrebbe interessare tutti i 
possessori di Megadrive appassionati di calcio 
che, per una volta, vogliono cimentarsi con qualco¬ 
sa di più strate¬ 
gico. Non vi re¬ 
sta quindi che 
aspettare uno 
dei prossimi nu¬ 
meri di Mega 
Coaeolo per la 
recensione defi¬ 
nitiva. 
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CENTRO ASSISTENZA TECNICA 
IN SEDE 

ACQUISTIAMO E PERMUTIAMO 
IL VOSTRO USATO 


DISPONIBILITÀ' 



( IH» 


ilUtO) 

idoi 


ADDAMS FAMILY ) (USA) 
ADDAMI FAMILY VAL JfUROI 
AERO THE ACROIA1 ffURO) 
ALFRED CHICKEN |UIA] 
IaNIMANIACS (UIA) ^ (EURO) 
,BAtU 3D (USA) 

BA$S MASTERS VJtM 
BAÌMAN RITURM (fi 
BATTII tOAOS (fui 
BIOMETAl ilUROj 
IblAZìNG SICIES (fUffO) 
IBONKERS (USA) 

IBRANDISH (USA) 

IRUtAl (fUtO) 

BUSSY t1 (USA) 

BUSSY (EURO) 

IC>NOAlE 

iCHAMFtONSHlA $0< 

CHAVEZ It (USA) 
CLAYFtGHTtR 2 (EURO) 
CLAYMAIES (USA) 

CLAYMAIES JEURO) 
CY0ERNATOR (USA) 


ICANNONOALE CUFiUSM 

»CCC9 (USA) 


)2R900] 
129900 
69900 
69900 
99000 
T26000 
)49900 
99900 
S9900 
69900 
69900 
T09900 
149900 
99900 
119900 
79900 
139900 
1499001 
126900 
699001 
999001 
129900 
399001 


S.NIhnENDOGtG(IIA) 
LI 99.900 


IDEATH AND R OF sDl^E^AN 
OENNIS THE MENACE (USA) 
DINO OINIS lOCClR (EURO) 
DIRT RACER (EURO) 

DONKEY KONG COI 
EARTH iOUND 
EEK THE CAI 
EEK THE CAT X (USA) 

FATAI FURY 2 (US^ 

FATAI FURY 2 SFECI 


fUNTRY (EURO) 


FEVER PITCH SOCCER 
FINALSET (JAPAN) 
FIRESTRIKER 
FLASHBACK (EURO) 

FULL THROnlE (USA) A 
GHOUL PATROL (USA) 
GPO PARTE 2 (USA)^ 

K WREST 


!IAI (JAPAN) 
' (EURO) 


(USA) 


(USA) 


HAMMER LOCX WRÌ 
HARDSALL III (USA) 

HEBEREKES (EURO) 

HURRICANEÌ (USA) 

INDY CAR MANSEIl (EURO) 
INTERNATIONAL SUPERSUR 
rrCHY E SCRATCHY (EURO) 
iAMES PONO'S (EURO) 

JELLY BOY (lURÒ) 

KID KLEETS (USA) 

KIOKIOWN IN C CHASE (EURO) 
KIRBrS DREAM COURSf 
LEMMINGS (EURO) 

LOONEY TUNES B-WL (EURO) 
LORD Of THE RING (USA) 
MAGIC BOY [USA] 

MAGIC SWORO (ÈURO) 

MARIO KART (USA) 

MICKEY'S ULTIMATI (USA] 
MICROMACHINES X (EuéO) 
MIGHTY MAX [EURO) 

MORTAI KOMiAT (EURO) 

MR NUTS (EURO) 

NATSUME (JAPAN] 

NBA LIVE 96 (EUèO) 

NEW HORIZONt 
NFL QUART..CIUB (EURO) 

NFL QUARTERBACK 
NICKELOOEON GUI] 

OGQE BAHLE (EURO) 
OPERATION STARFISH 
PACMAN 2 (US>M 
PARODIUS (EURO) 

PlOK (EURO) 

POP'N TWIN BEE 1 
POP'N TWIN BEE 2 
POWER RANGERS 
PRINCE OF PERSIA (EURO) 

PRO SOCCER (JARAN) 

PUTTY 8OUA0 (EURO) 

RADICAI REX (USA) 

RAPJAM VOI ONE (USA) 
RETURN OF THE JfO (USA) 

REX ROfNLN (USAI 
RISE OF THE ROBOTS (EURO) 
ROCKOS (USAI 
SEA QUEST DSV (EURO) 

SECRET Of MANA (USA) 

SmAQ FU (USA) S (FURO) 
HIEN'S REVENOE (USA) 

SiOe POCKET (USAI 
SMASH TENNIS (EURO) 

OCCPR KID K (EURO) 

PECTRE (USA) 

SPESO RA^R (USA) 
SPID@I-MAN (USA) A ((UBO! 
PISE MCfANG (xbA) 

TARGATI (f JiM) 


(EURO) 
(iUROi 
2 MOVIE 


IIIRLIN 


BG IfURt:*; 
I BHARP Z 


99900 
99000 
129900 
159900 
1B9900 
159900 
69900 
89900 
39900 
89900 
139900 
79900 
99000 
69900 
99900 
99900 
99900 
109900 
119000 
B9000 
99900 
99900 
129900 
129900 
59900 
99000 
99000 
69900 
109900 
49900 
149900 
124900 
99000 
69900 
129900 
49900 
169900 
119900 
49900 
69900 
99900 
149900 
99000 
149000 
149900 
130000 
179900 
129900 
69900 
69900 
69900 
79900 
B9900 
U9900 
59900 
39900 
125000 
99000 
119900 
79900 
$9000 
69900 
99900 
59900 
99900 
99000 
135000 
109900 

690 

99 _ 

90Q00 
115000 
129900 
99«00 


)599D0 

Ì19QI ' 


Itreh hocx^ 

SUPER BOMBERImIAN 2 
SUPER BRAWL WRRS1 [USA) 
SUPER OROPZwHE [EURO) 
SUPER FIRt PRO WRES :jAPAN) 
SUPER GODZILLA (USA] 

SUPER INtERN CRICKET 
SUPER METROID 4 ZELDA 
SUPER MORPH (EURO) 

SUPER PANG (EURO) 

SUPER RBI BASEBALL 96 
SUPER TROLL (USA] 

SUPER TURRICAN 2 (EURO) 
TICMO S baseball jUSA) 
TECMO SECRET SIARS (USA) 
TECMO SUPER NBA (USA) 

TETRIS FLASH (JAPAN) 

THE BRAINIES (EURO) 

THE CHAOS ENGINE (USA) 

THE PLINSTONIS 2 (U^) 

THE IGNITION FACTORY 
THE JUNGLE BOOK JUSA) 

THE LION KING [EURO] 

THE PAGEMASTEAS [EUR 
THE ROCKITEER (USA) 

THE TICK (USA) 

THE UNTOUCHABLES (USA) 
TIN-SUR X (USA) 
riNY TOON 2 WllD (EURO) 
TOTAL CARNAGE (EURO) 
TROODLIRS (USA) 

TROY A football (EURO) 

TRUE LIES (EURO) 

ULTIMA RUNES OF V1RT 2 
UNIRACERS (EURO) 

URO) 


^ 


, SI ÉHFRKiM 


CONSOLLE • GIOCHI 



DISPONIBILITÀ' 

VERSIONE ITALIANA 

SEt^AIURN 

CONSOLLE - GIOCHI 

L.999.000 


DISPOF^ 


[EURO) B (USA) 


jVORTIX (EURO) 

IWARIO S woobs (EURO) 
WE RE BACK ‘ 

[WILD QUEST 
’WOBLD CUP 
WORLD LEAGUE 
X KAUBER 2097 
ZELDA (EURO) 


BAS (EURO) 
(EURO) à (USA) 


AC * : 




; (USA) GIOCHI (JAPAN) 
ADATTATOCI JOY (USA) 
ADATTATORE RAGGI INFRA 
ADATTATOTI UNIVIRS FX 
AOATUTORE X-TIRMIN 2 
MODULATORE MEGATON PAI 
ROM CARO ART OF FiGH S 
ROM CARD ClAY FiGHT 2 
ROM CARO FATALFURY 1-2 
ROM CARD MORTAI KOMBAI 
ROM CARD RISE OF THE ROBOTS 
JOYPAO C PtO SUPER 16 JAPAN 
JOYPAO CYBEt PflOG (USA) 
JOVPAD ENFORCIR ) (USA) 
JOVPAD INFORCER (MBA) 
JOYPAD GIG (EURO) 

YPAO SN PAOPAO lUSA] 

F B X (U$A1«MÒ 
fttiLLENN L^) 

sconv 
som t 


1 

129900 
f 

IZ990Ó, 
129900 
19900 
99900 
139900 
1399001 
B9900 
79900 
130000 
135000 
159900 
129 
169 
59900 
11990 
799 
79900 
129900 
119900 
19900 
99900 
99900 
39900 
129900 
99900 
79 
135 
59900 
69900 
139900 
119900 
139900 
139900 
99900 
11990 
7990 
9 

129900 

49900 

9900 

79900 


25000 

29900 

69900 

39900 

39900 
26000 
19000 
199001 
19000 
190001 
19901 
29900 
79900Ì 
399<X) 
65000 

39901 
5B90( 
«BOP ’ 
499QD 

IffOOi 



OLTRE 
1000 TITOU 


PtAYSIAnON [TALJANA 
L.749.900 


CONSOLLE 

IN200mDI 

ESPOSIZIONE 


[AX BAHlER GG (EURO) 

[BASEBALL 96 OG (USA) 

1 baseball GO (USA] 

BASEBALL (JAPAN) GG 
BATTER UP GG (USA) 

BIRENSTAIN SEARS GG 
BIACKJACK GG (USA) 

CASTLE OF IlLS GG (EURO) 

CHAKAN GG (USA) 

CLIFFHANGER GG JUSA) 

COCA COLA KtO QQ JJAPAN) 

COOl SPOT GG (EURO] 

COSMIC SPACEH OG (ÈURO) 

DAFPY DOCK GG JEURO) 

DEEP OUCK TROUB GO (USA) 
OEVtliSH GG (EURO) 

DONALO DUCK GG (EURO) 

DR ROBOTNIK'S GG (USA) 

GRACULA GG 
DROPZONE GG 

DYNAMITE HEAOOY GG (JAPAN) 
ECCO THE DOLPHINE OG 
EVANOER BOXINO GO (USA)B(EURO) 
P-1 FORMULA ONE OG (USA) 
FANTAIY ZONE GG (USA) 

FRED COUPLES GG (USA) 

G LOC (EURO) 

GIAR WORKS GG (USA) 

GEORGE FORSMANS GG 
GIOCHI USATI GAME GIAR 
GREENDOG GO (USA) 

HURRICANES GG (EURO) 
irCHY B SCRATCHY GG 
JAMES SONO 007 GG (EURO) 

JAMES POND GG [USA) 

JOE M FOOTBALL GG (EURO) 
LEAOERBOARO GG (lUlTO) 
LEMMINGS GG (USA) 

MAN OVERBOARD GG 
MAR8LE MA0NE8S GO JUSA) 
MONSTER TRUCK GG (EURO) 
MORTAI KOMBAT 2 GG (USA) 

NFL CLUB FOOTB OG (USA) 

NFL FOOTBALL 199B GG 
IpAC ATTACK GG (USA) 

PAPERBOY 2 GGEAR (USA) 

PGA TOUR GOLF II GG (USA) 

POKER FPGIN GG (USA) 
iPRfOATOR2 GG (USA) 

PRINCE Of PERSIA GG 
PUn B PUTHR GG (EURO) 

REN STIMPY GG (USA) 

IRIDDICK BOWE BOXINO GG 
[RISE Of THE ROBOTS GG 
ISHIKINJO GGEAR (JAPAN) 

SlIDIR GG (EURO) 

SMASH TV GG [USA) 

SONIC GG (EURO] 

STARGATE GG (EUBOJ 
STRIDER RETURNS GG 
SUPER T5*1 GG 
[SUPER COLUMNI GG (USA) 

ItUPER SPACE INV OG (USA) 

SURF NtNJAS GG (USA) 

[THE JUNGLE BOOK GG (USA) 

THE OniFANTS GG [EURO) 

1RUE LIES GG jEURO) 

WF RAW GG [EURO] 

IWiMBLEDOM GG (UU) 
iMBLEOON Oé (EURO) 

LWOIF CHILO GG (EURO] 

FONDER BOY GG (EURO) 


(UBA)B(IURO) 


CHI ACQUISTA 2 GIOCHI*;^ 

IN REGALO UNA BORSA NUBY > 
ATTACHÉ GG 


ùjme 66JH 


IIUd«« Q9 9CQHO 
ÌA MUlf ATt n ^ 
ISetSA CAMV X. 

tiA me cr-to 

’s^ A/y PE» Oéétt Ata 


PER UN ORDINE 
SUPERIORE A L180.000 
UN OROLOGIO 
SUPERMARIO 
IN OMAGGIO 


DISPOMBILnA' SAIURN 
L,999.000 


ANOOLO DELL’USATO 


mcGo a«ivE 


49900 
B5000 
92000I 
19900 
39900 
79900 
49900 
49900 
39900 
69900 
B990I 
59900] 
399001 
79900 
49900 
499001 
49900 
59900Ì 
39900 
59900 
69900 
69900’ 
59900] 
59900 
44900 
79900 
399001 
69900 
39900 
299001 
39900 
799001 
B4900 
699001 
64900 
39900 
39900 
49900 
59900 
39900 
32000 
59900 
99900 
B7000 
599001 
399001 
6990( 
499001 
59900 
49900 
29900 
699001 
6991 
699001 
19900r 
49900 
49900 
39900 
79900 
399001 
99000 
799001 
49900 
59900 
49900 
39900 
69900 

49900 
4 9900 
69900 

49901 
39900 


1 mòiSro) 

92 T ENNIS MO (JAPAN) 
AERIOACtOBAT MO (CURO) 
'ÌROBIZ MD (UYM 
.AOOIN MO (EURO) 
lEN SOLDIIR MD (EURO) 
LTERED BEAt! RN7 (EURO) 
kNIMANlACS MD (EURO) 6 (USA) 
lANiPAANIACI MO (USA) 


ARftOO 
39900 
69900 
T39900 
99900< 
129900Ì 
29900 
999001 
999001 


MEGADRIVE2 
1 GOCO + 1 X3VPAD 
L229.000 

Iawesome possum Uà (usaj 
BALLZ 3D MD (EURO) 

BARKIIY IHUTUP N JAM MD (USA) 
BARNEY S NIDI MO (USA) 

BART S NIGHTMARE MD 

Baseball 2020 md (EUi 

BASKETBALL MD (EURO) 

BATMAN B ROBiN MO (EURO) 
BAHL. OOB DRAG MD (USA) 

BEAVII ANO BUTT MD (USA) 
BERENSTAIN BEARS MD (USA) 
BLOODSHOI MO (EURO) 

IRUTAL X MD (lUBO) 

BUBBIE N SQUEAK MD (EURO) 

BUBSY II MD [EURO] B (USA) 

BUSY TOWN MD (U^) 

CHUCK ROCK 2 MD (USA) 
CLAYFIGHTER MO (USA) 
CLIFFHANGER MD (USA) 

COiUMNS MO (JAPAN) 

COMBAT CARI MO (EURO) 

COMPIL SPORT 3*1 MO (EURO) 
COOL SPOT MD (EURO) 

COSMIC SPACC MD (USA) 

COSMIC SPACEHEAO MO (EURO) 
COUNTINO CAFE MD [USA) 
tCRASH DUMMIES X MD^URO) 






O) 






CRYSTAl'S PONY MD (USA) 
CYBORG JUSTICE MD (EUROJ 
DARK WATER MO (USA) 4^ (EUR 
DARWIN 4081 MD JAMN 
DAVIS CUP MD (EURO) 

DESIRT STRIKE MD (EURO) 

DINO OINFS MO (EURO) 

DOUBLÉ DRIBBLI MD [U$^ 

ECCO THE DOLPHIN i MO 
ECCO THE TIOI MD (EURO) 
ESWAI MO (EURO] 

ETERNAL CHAMPlÒN MD (EURO) 
PANlASTiC OIZZY MD (USA] 

PATAL LAiIRINTH MD (EURO) 
FlICKY MO (EURO)^ 

FEVER PITCH SOCCER MO (EURO) 
FRANKENSTEIN MO (USA) 

FUN N GAMES MD (USA) 

GAUNTIET 4 MD [USA) 
GENERATION LOSt MO [USA] 
GLOBAL GLADtAT. MO (EURO] 
GOLDEN AXi II MO (EURO) 
GOLDEN AXI MD (UiA) 

GRAJN GROUND MD (ÈURO) 
GR4N0STORMER MD (USA) 
HERZOG ZWEI (EURO) 

HUMANS (USA) 

HURRtCANIS MO (EURO) 
INCREOIBLE CRASH MD (USA) 

INDY CAR N MANSELL (EURO) 
JURASSIC PARK MD (EURO) 
JURASSIC PARK MO (USA) 

KAGIKI MO (JAPA»H 
KAWASAKI SUPER (ÈURO) 

KICK OFF 3 MD (ÈURO] 

KRUSTY S FUN HOUSE MD 
LEMMINGS 2 MD (EURO) 

MAODSN 94 MD [EURO] 

MAN OVERBOARD MD (ÈURO) 
MAZIN WARS MD (JAPAN) 

MEGA SWIT MO (iORO) 

MR NUTS MO (EUBO] 
MUHAMMAOALl BOXE MD (EURO) 
MUtANT LEAGUE HOC MD 
NHL HOCHIY 96 MD (EURO) 


99900 
69000 
139900 
B9900 
49900 
69900 
49900 
149900 
$9900 
119900 
99900 
69900 
B9900 
79900 
69900 
99900 
$9900 
129600 
59900 
59900 
79900 
119900 
69900 
69900 
99900 
109900 
69900 
109900 
39900 
69600 
19900 
59900 
59900 
59600 
66000 
76600 
46600 
26600 
46900 
99900 
39600 
26600 
129900 
109900 
99900 
69600 
99900 
49900 
49900] 
39900 
29900 
99900 
39600 
49600 
135000 
66600 
66600 
49600 
46600 
29900 
129900 
39900 
39900 
125000 
76600 
B6600 
66600 
79900 
56600 
69900 
49900 
B6600 




L749.900 



«N^DIBLE KUU MD 
SlAlftDN 5PACÉ M MO . _ 

iTHf tiCK MO (U6M lGn0( 

T H O MA S THE MO (USA) 66600 

ITWY-TOON MO (USA) $60001 

TO«i MD (EURO) 46600 

TOP GIAR 2 MO (USA) 126000 

TOPOLINO MANIA MD (EURO) 99900 

TOUGHMAN CONTISr (EURO) 99900 

TRIASURELAND MD (JAPAN) 49900 

TRUE lilS MD (EURO) 109900 

[turbo TOURNAMENT 2 MO 969001 

IRHES TOUR FIGHI MO 69900[ 

rUAL RACiNG VR (EURO) 1 7991 

IWARIOCK MD (EURO) 66900] 

FAYNE GRETZKY MO (EURO| «29900 

> QUEST MD (USA) 76600^ 

riR CHAILENGE MO (EURO) 669001 

FOIFCHILO MD (USA) 79900t 

[WORLD CUP USA 94 MO (EURO) 66600' 

‘ IEBTLE WAR MO (EURO) 29900' 

[WRESTLEBALL MD (JAPAN) T9900 

fi BEAR MO (EURO) 109900 


ADATTATORE X MO MEGAKE 39900 

alimentatore MD 2 29900 

ROM CARO ART OF FIGHT 19000 

ROM CARD FATAL FURY 2 19000 

ROM CARO M.KOMBAT 2 MD 2690C 

ROM CARO WORLD HEROIS 16900 

JOYSTIC K MILLENIUM 49900 

JOYPAD CHALLENGER MO 2BOOO 

JOYPAD CYBER PROG MO 46000 

JOYPAO ENHANCER 1 MD 39900 

JOYPAO MEGAPAO MX-641 MD 29600 

GAMEBOYI 


ALL STAR CHALLENCE 2 
8ATTLE BULL GBOY 
CHESS MASTER GBOY 
CLIFFHANGER GBOY (EURO) 


66900 

39900 

39900 

669001 



MEGA DRIVE 2+ 2 JOYPAD 
L L199.0M 

PAC ATTACK UD (EURO) 899001 

iPGA TOUR GOLF HI (EURO) 79900 

PHELIOB MO (EURO) 299001 

POWER RANGEPS MD (EURO) 109901 

RED ZONE MO (fiUROl 79000 

RISE OF THE ROBOTS MD (EURO) 696001 

ROAO RASH 3 MD (EURO) 119900 

[ROBOCOP 3 (EURO) 46900| 

ROCK ROU. RACING MD (EURO) 66600 

ROM CARD M AOMBAT MO 19001 

[RUGBY WORID CStP 95 MD $991 

ISAMPRAS TENNIS 96 MD (EURO) 1 2690( 
IfAMuRAi SHO0OWN MO EURC] 1 3660( 

SEA Ovest md (cba) rrqoì 

(IDE POTKfT md IU5A> $60( 

(ElEION CRfVr MD (WBO) 109000.. 

RAHU MO 699DC| 

;MT md (USA) $9900 

ISOLAB K MD (EUR09 139900 

lONiC 3 MD (EURO) 109900 

>Nir MD (tURO) 29900;; 

[SPIDER MAN NEW ADVP4T MD (USA))59900 

yuan rac^r md (EUroi orroo 

I MD (EURO) TORDO 

[STIVESTW AWn TWEf MO I 


CON7RA WARS GBOY 
COSMOUNK GBOY 
CYRAID GBOY 
DENNIS GBOY 
DEXTERITY GBOY 
DONKEY KONG LAND GBOY 
EXCELISNT GBOY 
FIFA INTERNATIONAL SOCCER 
GARFIELD GBOY 
GEORGE FOREMANS GBOY 
GOLF CLASSIC GBOY 
HAMMERIN HARRY GBOY 
HIGH STAKES GAMB GBOY 
I8HIOO GBOY 
JIILY BOY GAME BOY 
JUDGE DRIDO GBOY 
LAWNMOWER MAN GBOY 
MARBLI MAONESS GBOY 
MICROMACHINES X GBOY 
MISSILE GOMMANO GBOY 
MONSTER MAX 
MONSTER TRUCK WARS GBO 
MR NUTS GBOY 

MUHAMMAOALl GBOY (EURO)B(USA) 
NHL HOCHEV 95 GBOY 
OUT Of GAS GBOY 
PAC ATTACK GBOY 
PENGUtN WARS GBOY 
PREHtSTORiK MAN GBOY 
BILLION GBOY 
SEAQUIST DSV GBOY 
SNEAKY SNAKES GBOY 
SPLIT 2 GBOY 
STOP THAT ROACH GBOY 
SUMO FIGHTER GBOY 
SUPER BATTLETANK GBOY 
TARZAN GBOY 

[THE FIDGETTS GBOY 
[thè PUNiSHEt GBOY 
IIOTAl CARNAGE GBOY 
/ARIOiANO GBOY 
IWAVE RACE GBOY 

4€EL OP FORTUNE GBOY 
rilD SNAKE GBOY 
|WWF RAW GBOY 

?N INTERGALACTIC GBQgl^^:^ 


56900j 
49900 
49900 1 
56900 
49900 
699001 
49900^ 
699( 
69900 
39900 
32000 
69900 
29900k 
49000 
66000 
79900 
36900 
29900 
79900 
49900 
69900 
32000 
69900 
35000 
75000 
56600 
650001 
39900' 
69900 
46000 
32000 
49900 
36000 
59900 
49900 
59900 
69900 
499<>0 
499M 
49900 
49900 
49900 
59600 
49600 
44900 
64900 
32000 
59900 


GM\EBaf 


LTTATORE X 4 GBOY 26000 

lAHATORE X MACCINA GBOY 16900 

lALlMENTAtORE GBOY 199001 

ISAflERiA RIC-t^AliU ECON 39900' 

BORSA NUBY ATTACHÉ GBOY 39900 > 

GUSCIO MELICONI 19900 

HANDY SPORT GBOV 65000 

[LENTE 4 lBCE G60Y 19600 

:HtRMO M PLASTICA G60Y 9600 


DISPONIBIU1A' 
MORIAL KOMBAT 3 PER 
SONY PLAYSIATION 


3DO COME NUOVO CON GIOCO IN REGALO L.650.000 
NEO GEO CD COME NUOVO GIOCO IN REGALO L.600.000 
MEGA DRIVE 1 COME NUOVO L.129.900 


ARRIVI SETTIMANAU 
"TUTTE LE NOVirA" 


GIOCHI USATI PER 3DO & NEO GEO CD I TELEFONARE PER INFORMAZIONI 


TUTTI I PREZZI SONO IVA INCLUSA CONTAHATECI PER INFORMAZIONI SUI GIOCHI NON PRESENTI NELL'ELENCO ORARIO NEGOZIO: 9.00-13.00/16.00-20.00 



VEISJDITA 

RER C:ORRISPOrsiDENZA IN TUTTA ITALIA 

SABATO POMERIGGIO APERTO | 

SPESE DI SPEDIZIONE L.7000 ORDINARIO, L.12.000 URGENTE 

1 LUNEDI' MAHINA CHIUSO 
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on il discusso ritorno di Mike Ty¬ 
son l'interesse per lo boxe è no¬ 
tevolmente aumentato in questi 
ultimi mesi; era quindi prevedibi¬ 
le il lancio di diversi giochi dedi¬ 
cati a questo sport. Uno dei più interessonti 
prodotti che abbiamo potuto visionare è sen¬ 
za dubbio JVC Victory Boxing. Riuscirà la JVC 
a vincere il suo incontro/ oppure farà la fine 
del povero McNeeley? 

La JVC si lancia nel mercato Sotum con un titolo 
dedicato alla boxe/ sport che non è mai stato parti¬ 
colarmente sfruttato nel settore videoludico. Non 
sono infatti molte le simulazioni boxistiche disponi¬ 
bili per computer e console e, se escludiamo l'otti¬ 
mo Muhammad Ali realizzato dalla Virgin per Me¬ 
gadrive, il loro livello tecnico non è per nulla ecce¬ 
zionale. La situazione sembra però 
destinata a cambiare con l'avvento 
di JVC Victory Boxing, tìtolo nel qua¬ 
le avrete la possibilità di selezionare 
il vostro pugile tra i trenta disponibi¬ 
li, ognuno ovviamente datato dì di¬ 
verse caratteristiche sia fisiche che 
tecniche. Dopo aver scelto il lottatore 
preferito non resta che cominciare a 
combattere in una delle tre diverse 
competizioni disponibili, il "Main 
Event", il "VS Mode" e lo "Spar- 
rìng". La prima opzione, senza dub¬ 
bio la più importante, è la classica scalata al ti¬ 
tolo mondiale di un giovane pugile (da voi im¬ 
personato) che deve riuscire a vincere numerosi 
incontri prima di avere la possibilità 
di incontrare il campione del 
mondo. Il successo nei vari 
incontri è determinato 
da vari fattori: uno dei 
più importanti è senza 
dubbio la sistemazione 
dei vari punti di ener¬ 
gia tra le diverse carat¬ 
teristiche del pugile ov¬ 
vero potenza, velocità e 
stamina. Per migliorare 
queste caratteri¬ 
stiche, e per 
apprendere 
nuove tecni¬ 
che e colpi 
speciali ba¬ 
sta seguire 
alcune le¬ 
zioni di 
boxe op¬ 
pure alle¬ 
narsi mol¬ 
to. Il "VS 
Mode" 
permet¬ 
te inve¬ 
ce di 
c o m - 


battere 
contro un 
amico, mentre 
con l'opzione 
’Sparring" è possi¬ 
bile combattere con 
altri pugili controllati dal 
computer decidendone le caratte¬ 
ristiche tecniche (possono per esempio di¬ 
fendersi solamente oppure comportarsi come in un 
normale incontro di pugilato). Avrete inoltre la 
possibilità di customizzare il proprio atleta selezio¬ 
nandone sia l'aspetto fisico (peso, taglio di capelli, 
espressione del volto e addirittura il colore dei 
pantaloncini) che aspetti più tecnici quali la catego¬ 
rìa di appartenenza e lo stile dì boxe (maggiore 
velocità o potenza, pugile destro o mancino). Alla 
JVC ci hanno assicuroto che sarò possibile combat¬ 
tere incontri uno-contro-uno con due diversi lotta¬ 
tori customizzati grazie all'utilizzo di una Rom 
Card. Un altro aspetto che ci ha molto colpito di 
questo nuovo tìtolo è senza dubbio la realizzazio¬ 
ne tecnica. E' possìbile infatti seguire il combatti¬ 
mento da dieci (e sottolineo dieci) diverse teleca¬ 
mere e molto probabilmente verrà inserita un'op¬ 
zione che switcha automaticamente queste visuali 
per rendere l'incontro ancora più simile a una ri¬ 
presa televisiva. Alla JVC stanno quindi cercando 
di riprodurre in maniera fedele tutti gli ospetti di 
questo sport, e questo fatto risulta evidente anche 
nel sonoro che riproduce tutti i rumori tipici dì un 
incontro di pugilato (pugni, rumore delle scarpe 
che si muovono sui ring, la folla che acclama il pro¬ 
prio campione, i secondi che gridano per suggerire 
al proprio assistito la tattica da utilizzare). Insom- 
ma, questo titolo sembra molto promettente: non ci 
resta che sperare e aspettare fino a dicembre per 
poter mettere le moni sulla versione definitiva. 
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Per rendere I gioro onrora più spettotolare, oltre olle dieci (Riferenti visuoli, è 
stato inserita anche una opzione per vedere il replay dele fast più emozionanti 
di ogni incontro. Il replay è stoto reclinato con grandissima turo e sono pre¬ 
senti pratkomente tutte le funzioni disponibdi su un normale videoregistratore, 
r infatti possdtile, dopo over vinto (o perso un incontro) rivedere, tanto per fo- 
re un esempio, il colpo del KO in 
slow motion, fronte by fronte o 
addirittura soivorlo per poi riv^ 
derlo (o forlo vedere agli amici) 
in un secondo tempo. 


Ditti dhftrst t^amtrt t l'opziort lephy Idtt ptrmtttt é 
rhtdtrt tvtia wm ripnsa) ptrmettoao é stv^an aia 
ptrftzkat k fecaUt del kfiBttff tmpaftrfziafl 


In JVC Victory Boxing sono pre¬ 
senti anche alcune super mosse. Que¬ 
ste non sono le dossiche bolle di ener¬ 
gie 0 pizze varie die si possono trova¬ 
re ormoi in lutti i piccltioduro ma, 
trottandosi impunto di uno simulazio¬ 
ne boxÉfico, sono dei colpi parfkolat- 


mente poterttì. Questi pugni pos¬ 
sono essere oppresi durante le 
sezioni di oilenamenlo e Spen¬ 
dono anche dotto cotegorìo di cui 
fo parte Ì vostro pugile. 


Tra k hen àiftaibìS ^uméo si ata I proprio pugjk at soao prtsaati aatbt t i taa t 
potato ammkaro Olga 


VICTORY 


BOXING 
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potete vedere dalle immagini di queste pagine/ i ri¬ 
sultati attenuti dalla Funcom sembrano essere este¬ 
ticamente più efficaci di quelli conseguiti finora 
dalla stessa Sega con l'atteso Wing Arass. La 
struttura di gioco è relativamente semplice: si trot¬ 
ta di ingaggiare dei combattimenti mortali nei cieli/ 
per parafrasare il titolo (ma come, non si tratta di 
una simulazione letale di sci? - Ndr). Al momento 
non è ancora chiaro se la Funcom opterà per un 
collaudoto split-screen per garantire l'interazione 
simultaneo a due giocatori umani/ oppure no. Re¬ 
sta il fatto che in Deadly Skiet il computer può ar¬ 
rivare a controllare fino a otto aerei contempora¬ 
neamente/ il che non c'entra nullo con la frase di 
prima/ ma fa sempre piacere saperlo. Per quanto 
riguarda gli scenari/ attualmente sono già stati 
realizzati quelli desertici/ forestali/ oceanici e me¬ 
tropolitani (preparotevi a spettacolari slalom tra i 
grattacieli)/ ma i programmatori di Oslo hanno 
confermato di essere al lavoro su set aggiuntivi/ 
uno dei quali si intitola Hell/ Inferno... 


illa fmioii Siii^ifiaifii • fiì 
ireaifiiieiti ^alla l•a|•l^aria 
Ninri|ii lei fiaee il Nere Eiro 


Mr *• 

aiovi 


E ia ti era eapite...), aia 
aa^a di ere^raiRiiateri 
leaza iiaeeliia-eieeiepanaeelira ii appretta a 
teeRvelfera il paaeraRia vidaelidiee neadiala 


Concluse positivamente le prove generali (Tlmecop 
e Fatai Fury Special)/ la JVC ha deciso di fare sul 
serio/ incrementando massicciamente la sua pre¬ 
senza sul campo (videoludicO/ ovviamente). Dopo il 
lancio del V-Soturn/ il colosso nipponico intende in¬ 
fatti commercializzare una serie di titoli o 32-bit 
cattivissimi/ tra cui fa capolino Deadly Skies. Trat¬ 
tasi di una simulazione di combattimento oereo ar¬ 
cade che miscela il meglio di titoli come Afterbur- 
nec/ Wlng Arnis (in arrivo dalla Sega) e il recente- 
ma-non-troppo-convincente Ace Combat (Namco 
per Playstation)/ basato sulle avventure della nan- 
nina satanica dell'omonima candeggina che non fa 
straaapi. Dal punto di vista grafico/ Deadly Skies 
è stato realizzato con l'ausilio di poligoni e di sprì- 
te mappati/ un mix ancora inedito su Sofum. Come 


eaa aa liRalatara di salo areada potaazial- 
■aata nafaaiatiiaa. Lara aaaa i Faaaaia a il 
9ÌM0 ia aaaitiaaa è Daadly SMat... 0 ara il 
eoatrariof Bak, fatto sta eaa Ma§a Coasala è 
riateita ad averla ia aatapriaia a a araiaatar- 
vaia alla freada. Il ratto è aria (ritta. Ak, 
^aaleaoa ka aa po' di katekap? 


Dopo mi serie di cocriaks/ pe Aepi CD, le JVC lesta il alpasdo sd 
Sotvra (OS DecR^ Skies. Dirige la fmom. Giochiamo Noi 
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Dopo bea iwdfd mesi <B prograaaaazkm, DtoSf Skies è quaà larmlaato 0 presto a rìuvere 
io $00 brava éosa é appiaasf 


Deadly $kl«s vi offre ('opportunità di (ombottere (ontro i più og- 
guerrìti piloti di axeio e pesco del mondo. Lo JVC ho allestito uno vetrino di 
(ompiotn provenienti dol globo terracqueo affidando oHe routines di Intelfigen- 
za Artificiale dei Sotum il compito di gestirne lo strategia. I primi piloti omun- 
cioti sono listati dlgentemente qua sotto, mo altri due sono in preporozione... 
Oro foto il pioceri di oscotlore la hostess che vi illustrerà il comportomento do 
tenere in caso di esplosione del veirrolo. 


KXLLZAM ^OTT (USA) 

Pilota del'USAF (United States Air Force), 6il vanto 
una serie di record: moggior numero di cerei nemici 
obbottuti nele ultime cinque compogne aeree degli 
Stali Uniti. Ha un temperomento gbeiaie nonfogui- 
dorè 0 nessuno il suo F 117 . 


MIX MU CHCN (Gno) 

A bordo di un letale Mig -29 di costruzione russo, 
Mei Mei è uno gioiosa mocchino do guerra delo Re¬ 
pubblica Gnese... Mo per fovore. 


NELCflA HAGEN (Norvegia) 

Cugina di secondo grodo deio cantonte punk Ni¬ 
no, Helena è l'orgoglio dello NATO europeo. Cre¬ 
sciuta 0 fona di granite d lompone, lo Hogen e 
una roccia, che dico, un iceberg. 


AKXRA SAKAJVIOTO (Jopon) 
Dopo over ottenuto il punteggio mossinw oO'occode- 
mia oeronoutka di Tokyo, Sakomoto è diventato uno 
sorto dì eroe nozionole. Le sue imprese, a bordo dì un 
poderoso coccia F 4 Phontom, sono (Sventate leggen¬ 
darie. 


MfQìr 70 ff|Ed (USA) 

Veterono di guerra, Jones ho combottuto in Libio, So- 
molio e Kuwait. Il forzuto omericono pilota un FI 4 
Tomeat e il suo possotempo preferito è scaricare piog¬ 
ge ocide A colpi contro i suoi owersori... 


/far 




? 


I Viaggiate con Deadly Skies: pohroee rerboabX, servizio Top Oass 0 
i droppoggh df bombe sai territori lumkL II massìata 
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lì Scavenger sono uno gruppo dì svi* 
luppotorì abbostonxo sh-ono e parti¬ 
colare. Infatti questa compagnia è 
formata da una doxzina di diversi 
team di programmatori, sparsi un 
po' in tutto il mondo, che lavorano a diversi pro¬ 
getti. Attualmente i due progetti più interessanti 
che sono in via di sviluppo sono senza dubbio 

Amek e Vertifo per Sa 
turn. Amok è am¬ 
bientato in un 
pianeta fittizio 
subito dopo 
la fine d 
una guerra 
che è du¬ 
rato ben 
47 anni e 
nel quale 
voi inter¬ 
pretate il 
ruolo di un 
mercenario 
che 

per una 
nizzazìone 
sciuta come "Il 
reou". Questa orgoniz- 

zazione cerca dì provocare nuovi scontri e nuo¬ 
ve ostilità perché é proprio dalla guerra che rie¬ 
sce a trarre i maggiori profitti economici. Tocca 
quindi a voi, dopo over indossato una massic¬ 
cio armatura, affrontare una serie dì livelli in 
grafica 3D ambientati in diverse partì del pia¬ 
neta (veramente spettacolari le sezioni subac¬ 
quee). in ogni missione dovrete ovviamente 

eseguire un particolare 
compito (assassinare un 
nemico, ritrovare dei par¬ 
ticolari oggetti, piazzare 
la bomba in un particola¬ 
re bersaglio) e, per fare 
questo, potrete utilizzare 
qualcosa come missili, mi- 
ne e molte altre armi che 
avrete a disposizione nel¬ 
le missioni più avanzate. 
Gli Scavenger sono con¬ 
vinti di aver tra le mani 
un progetto vincente e, 
da quello che abbiamo 
potuto vedere (anche se 
alcune partì del gioco non 
erano ancora terminate), 
ci sembra di poter condi¬ 
videre la loro convinzio¬ 
ne. Non vi resta che 
aspettare uno dei prossi¬ 
mi numeri di Mega Con* 
sole per avere ulteriori 
informazioni e, se le date 
dì uscita vengono rispet¬ 
tate, una recensione nel 
periodo natalizio. 
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Amok offre uno possibiliià che non molti titoli (M Solurn hanno sfruttalo fino od 
orq, o/vero uno opzione per due gkxotofl Gli Scovenger stanno cncoro kvorondo 
0 quesfimportontg opzione nel tentativo di ottenere il nùcliorB rfc Itoto e, o (joan- 
to pore, grazie ol nuovo algoritmo BSpoce (ifi rji ahbìomo periato pell'oltro box in 
queste pagine) io veiodtà d'azione, lo liuidiià deflo saoSoig lo quout^à dei pobgo- 
ni e lo dthnizxme degli sprite non dovrebbero aJbiit notevob vorkaioni Non sn> 
mo invece riusdfi o scoprire se nei gioco in due soronno presenti diverse missicnt e 
se si irolteró di missioni in coppia oppure in sfide uno contro uno. Sigfi^. , 
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egafunky Con* 
m A sol» gonfia la 

fl H roto un'altra 

volta preson- 
tandovl lo 
nuovo odlxloni dolio si- i 
mulaxlono calcistica su i 
console più venduta di “ 
sempre. Se non l'aveva¬ 
te ancora intuito - non ! 
si sa mai 


stiamo par- 
landò di FIFA International Soccer '96 
un gioco, una leggenda. Metropolitana. 
Nelle prossime cinque pagine potrete co 
noscero tutti 1 segreti delle versioni Sa 
tum. Megadrive e Mega 32X. Aaagraan 
de! 


analizzare le novità di questo update. Intanto vi di* 
ciamo che gli sviluppatori del giochillo sono niente* 
popodimeno che i Probe, che secondo uno statìsti¬ 
ca del Corrierino dei Piccoli, hanno realizzato il 
79.9% dei tìtoli per Megadrive usciti negli ultimi 
due anni. Sul serio: se ci fate caso, sono sempre in 
mezzo ai piedi. Come diavolo faranno? Misteri del¬ 
la vita. Partiamo dalla versione Satura, sicuramen¬ 
te la più originale delle tre. Ora, se avete avuto 
modo di vedere FIFA Soccer per 3DO - una delle 
poche cose decenti apparse sulla console dì Trip - 
sapete già cosa aspettarvi dalla versione Satura, 
ma dal momento che questa è una rivista Sega, va 
do sé che vi diremo che FIFA '96 è 
nettamente migliore, eheheheheh. 

Scherzi a parte, seguiteci nel nostro 
viaggio aH'interno deiruniverso dì FI- 
FA Soccer, là dove nessun recensore 
è mai arrivato prima... Kr 


Puntuale come un trenino elettrico, l'Electronic Arts 
toma a sconvolgere il mercato rionale dei vìdeoga- 
mes con le edizioni '96 delle sue mai-troppo-lodote 
sim sportive, tra le quali svetta, s'impenna e infine 
si arriccia, FIFA Infornatlenal Soccer '96. Dopo il 
boato della folla, direi che possiamo cominciare. 
Non vi diremo che si tratta di un gioco che fa pau¬ 
ra, perché questa battuta è terribilmente abusata 
(peggio dei box intitolati "Mi girano le pale" per i 
giochi di elicottero, Dosert Strike in testa... Un po' 
di fantasia, rozzi...) per cui passiamo subito ad 


Uno volto (he I lettore 0 ho terminato lo letturo a voce oIIq dei doti, apparirà una mossi- 
va intro e senza dire nè bi nè bo ci ritroviamo cotapubatì ol'intemo del Virtual StadKim. 
Niente moie, eh? Mo il meglio deve ancora venire... 


NNL '9é (Setore) 

stato svilqpitto on le 
Mnìde dei VìeIibì Sisdvn, Nm 
sgnfito (he ìbébìs (!■ tolerom»- 
ra rotnnis • virtuale, una saos é 
eHetfl SMsrfSnmd e uno sm 
di prospottive é gèco differenti, 
thciio provisto: dBnba/gennòo, 
onchepirMIL 


FSA '9é (iletadrive) 
fnifke diki «oasoe o 
sedki hi i ^Qk«Bi^BlaMnle ri 
letta; dfidsddtaliipriles, trt- 
vsrsttpsifsiijisderisati, It 
metlnn di yirtiem ddli iiiéiMiiiii 
itelo i«Dvt* hmerfoccio è Ma 
Hdagte Prnlttemiilt si trotto 
S P6A Tour Golf 2 


non. 
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MIGLIORA CON L'ETÀ' 

Lo veniooe emmedi owianwfite è priva dei frà- 
zi e dei lazzi di quella Sotum, mo non monoino 
squodre aggiornate e i (ononid todii di dasse 
(he innalzano i prodotti EA una sponno ol dì 
sopra degli altri. Tutte i team sono mtTodotti 
da una presentazione orriahito grafkanren- 
te do bondierine e pale varie. Uno sdolo to¬ 
tale, insomma. È persino possìbile scegliere 
uno nazkxraie e sfidare uno squadra dì se¬ 
rie C Altro sdolo. L'aggettivo sostonziole ri¬ 
ferito alle innovazioni di questa versione so- 
rebbe quantomeno fuoriluogo, e per questo 
non lo useremo. D'ohronde, la EA non è da 
biasimare: FIFA va bene cosi (om'è, renderlo 
gìocobile vorrebbe dire rovinorlo, eheheheh. 

Scherzi a porte, tutto quello che ho reso gronde 
FIFA (opzione di gkxo quadruplo, animazioai 
massive, effetti sonori dìnomid etc) c'è ancoro, 
ed è stoto persino migliorato, dove possibile. 

Non monca lo solita cotervo di opzioni che giochi 
totolmente arcade come Fever Pitch in tempi 
recenti hanno preteso di sohore a pié pori, mo 

dò non toghe che FIFA resti uno dele simulazioni di caldo più complete e reolistkhe sul mercato. Passando 
0 cose più serie: non vorrei sembrare monotono (è MBF che scrìve), ma la nuova scenogrofio di Pressing mi 
rkorda un socco lo salo di comando dell'ostronove Enterprise dì Star Trek, d ovete fatto coso? G» mi vedo 
Vkinello che dice ‘Tosotti, d porti o curvoturo seì-punto-dnque*. 



NOVITÀ' A 16-BIT 

FIFA IntereotioiKil Soccer '96 include il me¬ 
glio defle due edizioaì precedenti per Megodrìve 
e SNES. Il nuovo sistemo di possoggi, descritto 
per la versione Sotum, è stato implementato an¬ 
che in quelo a 16-bit, gorontendo una maggiore 
libertà di movimento oi giocotorì. Se in FIFA '95 
ero stato migliorato sensibÉnente l'ospetto stro- 
tegko de) gioco, in FIFA '96 i Probe hotmo pri¬ 
vilegialo la gìocobililù, affinando il sistema di se¬ 
lezione del giocotore. Non viene più reso attivo 
necessoriomente il giocatore più vìdno olla polla, 
coso che rendeva olio lungo lo gìocobilitò un po' 
meccanica. Anche le onimozioni sono state mi- 
gliorote, ìmpiegondo le stesse tecniche sperimen¬ 
tate con la versione 3D0 (e Sotum) di FIFA. 
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A META' IVA Li DUE 

Anziché Kmitorsi a mighorare cosmetkamente la versione a 
16-bit, PEA ha preso Pammìrevole decisione di rìprogrommo- 
re do zero (o quosi) FIFA Soccer ol fine di sfruttare le note- 
vofi potenziolìtà della suppostona Sega, un sistema, com'è 
noto, 0 32-bit. Inaecfibde, ma vero, la versione per 32X non 
incorpora 'solo* 256 colori e un sonoro remixato rispetto o 
quela Megodrìve, ma si presenta con caratteristiche tot do 
renderla eterogenea rispetto ale oltre due presentate. Tonto 
per cominciare, qui i giocotorì sono costituiti da poligoni e 
non sono semplici sprites bidimensionali. Le bro dimensioni, 
inoltre, sono visibilmente maggiori rispetto o quel spupozzo- 
ti dal Megadrive. Inoltre, come 
nello versione Satum, sono di- 
sponibdi prospettive e pdv diffe¬ 
renti. Le schermate delle opzioni 
sono in alto-risoluzione e l'ìnter- 
facdo è stoto semplificata rispet¬ 
to 0 quella talvolta cootko delle 
versioni a 16-bit. Grazie all'uso 
del Virtuol Stadium, inokre, Ttso- 
metrio stotko del Megodrìve ap¬ 
parirò terrìbilmente dotato. .. 


COKdOLE dOCCCa: LA dTORXA I 


ITAUA '90 


EUROPEAN CUP SOCCER 


SUPER KKK OFF 


FIFA SOCQR 


SENSIBLE SOCaR 
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Il primo tentativo dello Sega nell'arafai- 
to delle simulazioni cokistkhe o 16-bit. 
Ero già orripilante oi tempi e invec¬ 
chiando è ulteriermente peggiorato: 


Dada US Gold: ottima conversioae per 
alcuni, tendNlmente ingiocabìle per al¬ 
tri. Più che un gioco dì calcio, uno spa¬ 
rotutto, per vìa dello scroing iperveb- 


Pur non essendo perfetto, il titob dek 
EA ha combioto lo storb delle simula¬ 
zioni di caldo su console. Veloce, fluido, 
realistico, qualche pecca nello giocabi- 


: 


jvfdUfTurawnuHinj 

boto e poco violento. Da din 
51V 


Uno dei migliori giochi dì calcio (h sem¬ 
pre. Nonostante una grafka fumettoso. 
Sensi resto un parodigma di giocobilitó 
e divertimento. Indìspensobde: 93%. 

















































PREVIEH SflTUi/321(/HEGiHIVE 





VIRTUAL SATURN 

L'ideo di base di FIFA S<K(er per Solurn è il Virluol Slodiuni, uno tecnko ludko prima ancoro di un luogo 
(virtude) di gkxo, che b coso di San Meteo ha inienzione di incorpotare ia tutte b sue prossime opplkazion 
bdkhe. Il Virtual Stadium trasformo b partite in vere e proprie esperienze audiovisive di grandissimo impat¬ 
to, a metà tro Telepiù 2 e i cartoni animati 

- - - ■■ ■ — giopponesi. Immoginote telecamere virtuoli 

disseminote per il rompo che riprendono e se¬ 
guono b svolgersi deH'azione da ogni punto di 
vista possibile ed ìmmoginobde. Aggiungete a 
tutto questo l'atmosfera magica dei grandi 
eventi, reso ancoro più intensa da un sonoro 
saturn-rootstico e do migliaio ifi supporters b 
dehrb stipali sufb grodìnate. Gente, videogb- 
care o colera non è mai stato cosi 
emozionante prima d'ora: scordote- 
vi il piottume di Victory Goal, 
quelli delb EA fanno dannatamente 
sul serra. Come nello versione 3D0, 
anche qui è possibib selezbnore b 
prospettiva di gioco desiderato in 
tempo reob, con b semplice pres¬ 
sione di un tasto, ma non sob: pa¬ 
rametri quot b condizioni del rom¬ 
po, colore delb mogbe e soslituzù 
ni possibili saranno configurafaili o 
piacimento. Soifrab. 


UNA TIFATA 
GALATTICA 

Ciò che ha reso grande FIFA 
Soccer per Megadrive nono¬ 
stante alcuni pobsì fanti relotivi 
olio giocobilità (difetti parzial¬ 
mente corretti nell'edizione 
'95), sono stote b spettacobri 
onimazioni dei giocatori n cam¬ 
po. Primo di FIFA, elementi 
quali vebdtó e giocobihtò erano 
determinanti nelle simulazioni 
di calcio su computer/consob, 
mentre la componente grafica 
ero in quolche modo considerota 
secondario, (vedi gli omini fu- 
mettosi di Sensi o l'anonimia degli sprites di Kkfc OH). Consapevoli del fatto che l'obito la d monitor (non 
mi stancherò mai (h ripeterb... NdMBF), i tizi deio EA honno invece prhnbgiato il realismo dde azioni, b- 
sciondo un segno indelebib nelb produzione ludica deO'ultimo lustro. Questa componente è stoto, se posslx- 
b, ulteriormente enfotizzota nelb versione Satura. Utilicondo tecniche di digholizzazione di oHeti reali sul¬ 


la falsariga del Motion Copture delb 
kuìmm, i Probe hanno ottenuto delb 
oniroozioni che definire spettacobri è 
forse riduttivo. Tecniche di obbellniwnto 
cosmetico degfi oggetti n 3D quali il ti¬ 
ght sourcing, il texture mopping e il 
Gouroud shading hanno permesso oi 
programmotorì inglesi di roggiungeie livelli di realismo mai visti primo in uno sknubzione del genere. Vede¬ 
re per aedere. 


FIFA Soccer per Satura include 
qualcosa come 8 o 9 punti di visto 
differenti, in nrado do soddefore b 
esigenze dei videopbyers più sofi¬ 
sticati. Non sob: b tebeomera può 
seguire l'azione come se fosse in- 
stalbta oi bordi del compo, oppure 
può ruotore attorno oi giocatori, co¬ 
me il bggendorio Cursore del teb- 
film Automan (qualcuno rammen¬ 
to?). Non mancano pdv verticali o 
orizzontali. Al momento di andore in stompo, i Probe stanno studiondo b possibibtò di inserire oltre due pro¬ 
spettive. lo prima dì queste è da dbtro b porta (vedi b rimesse dol fondo di FIFA 300). La seconda, o det¬ 
to dei programmotori, dovrebbe rappresentare l'evobzione del repby e consentirà dì visuolinore il campo 
come se b telecamera fosse coBocata di poco ol di sopra deio capoccn dei grocotori. Prospettivo tottka, 
l'honno definito i Probe, per qualche oscura ragione (un birrozzo dì troppo, forse?). Fergus McGovern, bo- 
der dela cricca sostbne che m questo nudo sarà possibde trasformore il videogioco b un cokio-baHbfpro- 
babdmente due birrozzi di troppo...). 


PUNTI DI VISTA E UNSE D'UDITO 

La tecnico del Virtual Stodram consento di combiare prospettiva dì gioco e seguire b azioni da angolazioni 
deferenti senza mterromperne b svolgersi e non ha eguali nel'onbito della produzione bdea contempora¬ 
nea. 


C0K50LC SOCCER: LA STORIA 2 


RYAN GIGGS' SOCGR 


WORLD CUP USA '94 


FIFA SOCQR '95 


ULTUWATE SOCQR STRIKER 



Inaedìbib toppato dela Acebm. Un in¬ 
sulto olb potenzialità del Megadrìve. 
Alobrgo: 31X. 


Carino, nw niente più. I gioco deio US 
Gold insiste troppo sul'ospelto strategi¬ 
co, troloscbndo b giocabilità. Potevo 
essere reofinoto megira; 69X. 
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Qiminando alcuni dei dHetti del'origi- 
nob e impbmentando lo presentazio¬ 
ne, b EA ha neato b nughore simub- 
zione dì cole» per Megodrive: 94X. 


Ahra toppato delb Sega. Un gioco da 
dimenticare, nonostante b posslrilrtà di 
giocore in otto contemporaneamente. 
Caotico e confusionorio: 47X. 


Disaoto su SNES, pessimo su MD. Uno 
progrommozione inodeguato ho rovi¬ 
nato un prodotto potenzialmente mossi- 
vo. Sconsigliato: SOX. I due Pro Strfaer 
dello Sega, invece, si meritano 67 e 
76X. 
















































NON MI PASSA PIU' 

I Probe hanno speso moho tempo e mohe energie sull'ospetto tattico dei gioco, ma allo line si sono sparati 
una pinta (fi Gatorode per ripigliarsi. Stonna tutti bene, davvero e vi ringroziono per ilnteressomento. Per 
tornare a FIFA, vi dkiomo che lo struttura dei passaggi è stota migliorota e onche l'intelligenza ortrlkioie 

dei giocatori controllati dd computer è 
stato implementota nettamente, per lo 
gioia di Scorafoni, che avevo soRevoto 
qualche dubbio sullo longevità delle 
precedenti versioni. Non è vero, mo lo 
gola oi più golosi. La velodtà del gio¬ 
co, ohro punto debole, è stata incre¬ 
mentata grazie alle potenzialità del 
Saturn (cliché #546 
bis). Un'innovazione (fi 
rilievo consiste nella 
possdnTità di passare lo 
sfera ad un compogno 
in corsa, senza doversi 
fermare e senza spez¬ 
zare il ritmo dell'azio¬ 
ne. Uno freccia sullo 
schermo indica Ì gioco- 
tore che riceverò d pol¬ 
lone, in modo da fodli- 
tare la pianificazione 
del gioco rendendolo 
più frenetico e compul¬ 
sivo. Mo che belo, ma 
che belo. 


UN GIOCATORE DI NOME SORDO 

Le copocità sonore del Sotum non sono stote eguagliale da nessuna console a 32-bit in circoloztone e i Probe 
le hanno sfruttate al massimo per ottenere un occompognamento muskol-sportivo senza precedenti. I cori 
dei tifosi, gli 'Oooooh!' e gli 'Aaooah!* coincidenti ale azioni più spettocolori concorrono o aeore un'atmo¬ 
sfera indescrivdiile. A questi si oggiungono i commenti di John Motson, Pequivoienle britonnico di Bruno 

'Potatone' Pizzul. FIFA per Sotum in¬ 
clude oltre 7000 frasi (figitolizzate tra 
commenti, osservazioni sulle azioni e 
sui giocatori corotterizzote da intona¬ 
zioni differenti a seconda delle fosi 
della partita. Niente mole... 




ELiCTRONIC ARTS 


ENRE 


SPORTIVO 
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KKK OFF 3 


DINO DIW'S SOCQR 


FEVEE PITCH 


TOTAL FOOTBALL 


ViaORY GOAL 
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Lo Acdam ha aquistoto dulia Domarle i 
(firitti di (fistrìbuzione del gioco. Sembro 
carino, ma il fatto che la commerciafiz- 
zozione sia già stota rimondata ben due 
volte non è un buon segno. .. 


Prima simulozione calcistica per Soturn, 
praiicamenle un RFA Soccer 3D0 dei pove¬ 
ri Quando uscirò FIFA '96 non se no ricor- 
dorò più nessuno. .. Col senno (fi poi 67%. 




Più volte rimandato, il Kicic Off della 
Imogineeer è uno triste evoluzione dei 
copolavori di Dino Dinl Scrollìng oriz¬ 
zontale, giocobilità inesistente; 21%. 


Lo migliore olternotiva a Sensi. Com- 
merciolizzoto sotto etichetta Virgin e 
svluppoto - manco o dirle • dal leggen¬ 
dario Dino Dini, si trotta di una simulo¬ 
zione ben confezionato e piuttosto gio¬ 
cose: 84%. 


Probahilmente lo migliore simulazione 
di colcio moi prodotto dallo US Gold. 
Frenetico, furioso, estremomente arco- 
de, Fever Pitch si cokeo a metò tra un 
beofem up e FIFA Soccer: 80%. 








































































PlAYSTATION È UN MARCHIO REGISTRATO SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC. 



SE APRI LA MENTE ALLA 
POTENZA DI PLAYSTATION 
POI È DURO RICHIUDERLA. 


FAI ATTENZIONE, MOLTA ATTENZIONE. PLAYSTATION È COMPLETAMEN¬ 
TE DIVERSO DA TUTTI I VIDEOGIOCHI CHE HAI AVUTO PER LE MANI 
FINORA. STIAMO PARLANDO DI POTENZA. DI UNA POTENZA CHE È DI 5 
MICROPROCESSORI CUSTOM RISC CON GRAFICA 3-D GENERANTI PIÙ 
DI 1 MILIONE DI POLIGONI PER SECONDO, COLLEGATI AD UN DRIVE 
CD-ROM DOPPIA VELOCITÀ. COME LO ACCENDI È UN FLASH ALLUCI¬ 
NANTE. E NELLA TUA STANZA, ALL'IMPROVVISO, HAI TUTTO, SENZA 
DOVER SPOSTARE I MOBILI. 16.8 MILIONI DI COLORI TI ENTRANO IN 
TESTA PRIMA DI PASSARE DAI TUOI OCCHI. LA GRAFICA 3-D ANIMATA 
IN TEMPO REALE TI FA PENSARE CHE NULLA È IMPOSSIBILE. E PROPRIO 
IN QUEL MOMENTO REALIZZI DI NON ESSERE SOLO IN UN MONDO 
DIVERSO, MA PROPRIO IN UN'ALTRA GALASSIA, IN UN ALTRO UNIVER¬ 
SO. E OLTRE A PSICHEDELIZZARTI GLI OCCHI, PLAYSTATION TI TOSTA 
PER BENE ANCHE LE ORECCHIE MEDIANTE UN "24 CHANNEL CD 
QUALITY SOUND CHIP" CHE AGGIUNGE AL VIDEOGIOCO UN'AMPIEZ¬ 
ZA ED UNA PROFONDITÀ DI SUONO INAUDITI. A PROPOSITO DI 
VIDEOGIOCm, SEGNATI QUESTO: TUTTE LE TUE MOSSE SEGRETE 
VENGONO AUTOMATICAMENTE REGISTRATE SULLA MEMORY CARD. A 
QUESTO PUNTO TI STAI CHIEDENDO SE I GIOCHI SONO ALL'ALTEZZA DI 
TANTA POTENZA. BEH, RILASSATI, ABBIAMO INCATENATO AL VIDEO I 
MIGLIORI CERVELLI DEL PIANETA PER SVILUPPARE CENTINAIA DI 
SUPERADRENALINICI-STRATOSFERICI GIOCHI CHE SPREMONO TUTTA 
LA POTENZA DI PLAYSTATION. QUINDI, PRIMA DI ATTACCARTI AL 
JOYPAD, FATTI QUESTA DOMANDA: "MA TUTTA QUESTA POTENZA, 

LA POSSO CONTROLLARE?" FORSE SI, FORSE NO, COMUNQUE 

» 

ATTENZIONE: COME ACCENDI PLAYSTATION TI SI APRE IL CERVELLO. 






Recentemente rilevata dalla Electro¬ 
nic Arts, la Bullfrog di Peter Moly- 
neux non ha perso la grinta del 
vecchi tempi, proponendo vna serie 
di titoli massivi per Satura, che Me- 
ga Console è lieta di presentarvi al¬ 
la grande. E non poteva essere alfrimen- 
ti... Un budello di novità megafunky tra 
cui svetta alla grande Hi-Octane. Tenetevi for¬ 
te, guys... 


Hi-Ocfan* 

un gioco di 
futuristico realizza¬ 
to interamente 
all'ausilio della 
sofisticata grafica po¬ 
ligonale. Uscito la 
scorsa estate per PC CD¬ 
ROM, il racing della Bull¬ 
frog è già diventato un 
piccolo classico. La con¬ 
versione di Hi-Octone è 
stata affidata al talento e 
alle capacità di Andy Beale, già re¬ 
sponsabile dell'ottima versione di 
Theme Park per Megadrive. Il 
compito era tutt'ahro che semplice, 
viste le notevoli differenze a livello 
tecnico tra PC e Saturn. Detto in al¬ 
tri termini. Beale ha riprogramma¬ 
to Hi-Octane praticamente da zero 
per sfruttare al meglio le potenzia¬ 
lità della console Sega. Una delle 
differenze sostanziali tra le due 
versioni consiste nelle routines di 
animazione 3D che riflette l'etero¬ 
geneo modo di gestione dei poligo¬ 
ni dei due sistemi. Nella versione ' 
PC di Hl-Octane, infatti, tutte le fi¬ 
gure presentì su schermo soro il risultato dell'ag- 
gregazione di triangoli, mentre gli oggetti della ' 
versione Saturn sono composti da quadrati. Va da 
sé che l'alterazione delle forme ha comportato una 
radicale riscrittura di modalità grafiche quali il tex- 
ture mapping da applicare alle superfici dei poligo¬ 
ni per renderli più somiglianti ai referenti reali (o 
irreali, in questo caso). A parte queste difficoltà, 
Andy Beale è rimasto positivamente impressionato 
dalle capacità del Sature. Un primo, incredìbile de¬ 
mo è stato sviluppato impiegando un solo chip RI¬ 
SC della console, ma la versione finale sfrutterà 
entrambi i processori, il che equivale a raddoppia¬ 
re letteralmente la velocità dello scrollìng e del gio¬ 
co in sé. Superate le difficoltà di programmazione. 
Beale è giunto alla conclusione che la macchina 
della Sega vanta un hardware decisamente pode¬ 
rosa. Non perdete la recensione completa di Hl- 
Octane sul prossimo numero dell'unica testata Se- 
ga in Itolio» Coiisol#* 
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SEMPRE KVOVO, TALVOLTA UOVO 


Una (i»le caraNeristicbe più interessonti di l|}*0<tan« consiste nella strettura Mtonte d« troccioti. A differenza dei convenzionai simulatorì di corsa costituiti do una serie di circuiti prefisso¬ 
ti, il prodotto dello Belfrog include uno serie di routines che modtfkano i percorsi a seconda dei vostro modo di pilotare 8 mezzo, rendendo più strette alcune curve o allungando i rettilinei. Il 
computer onalìzza le vostre capocitò di tenere lo pisto, lo vostra velocità di aodera, il vostro modo di curvare e modifico la struttura dei tracciati di conseguenzo. Detto in atre porole: sebbene 
i percorsi siono solo sei, in reaitò ogni partito a Hi-Octane risulto sempre differente dalla precedente. 


Shangai Drogon - Shangoi Drogoi?!? E questo lo dùa- Slam Canyon • Siam! Tattotoro, tattoro... Let thè boys 
mate drogo? be boys... 


Amazon Delta Turnpiko - Questo è abbastanza con¬ 
venzionale. 


Trans-Asia Intnrstato - Non so voV ma a questo punto Now Chornobyl Central - Un tracciato rodioattivo, 
potrei due "fallico''... Letteralmente... 


Tbrak City - Queste curve sono più massive di quelle di 
Pamela Anderson. Beh, oddio... 
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PBEVIEM smue» 



Zi fU 


WOKK XH PROGRC 5 S 


\ Usata: IMMINENn 
V Theoie Park è indub* 
n biamente uno dei miglio- 


Diameme uno nei migiio- 

^ ^^^ÌBéÌÌ ri titoli gestionali di 
^ À sempre, lo verslo«, per 

^ ^ '• • v \l, ' ^ ’ -ì Saturi include okunleui- 


■* J j;.V- -'j Saturi include okunl eui- 

.JL^: A.r denti miglioramentieste- 

- 2 s ' *SJÌP®. ;**,'*^ ^ tifi e uno serie di caret- 

i fi^ V**’' " teristiche che la ovvici- 

“0"® notevolmente a 
^ quelle PC e 3D0, uscite 
V' . . j \ - P#'*^Ì "®' ™®*' scorsi. Recen- 

. , ••"; sione completo sii pros- 

CV. ^ .0%r \C'vC simo numero di Mega 

4 > * —t *» **rti f» « 1 ^.^ '«M ^ m » 


' - Pf 

U 4 U 


dio: le ombreggioture e il 3D degl scenari 
un Saturn. 


- .. ■ 

- ' r^. * . ... r,w. •• - .. 

Uscita: SETTEMBRE 
1996 

Non si tratto di una seni* 
plke conversione della 
|jPP peraltro ottima versione 

Megadrive del gioco cy- 
berponk più massivo de- 
i gli ultimi unni, ma di un 
gioco in gran porte rinno¬ 
vato nella suo struttura. 
^ L'aspetto grafico balzo 
immediotomente all'oc- 
nrbani non vi faronno pentire di over acquistato 


Console, of course. 


Uscita: NOVEMBRE 
Mag i< Carpct, uno 
dei niglori titoli per PC 
di sempre, è in arrivo 
per Saturn alla fine di 
novembre. Pilotate un 
tappeto magico su una 
serie di scenori spieicfi* 
damente realizzati gra¬ 
zie 0 un generatore gro- 
fko 3D che non ha eguali 
nella produzione ludica. 
Se Panzer Dragoon 
vi era piaciuto. Magic 
Carpet è ii gioco che fa 
per voi. 


'VL mrìll 

Uscita: GENNAIO 
A metà tra Doom e 
Oungeon Master, 
Dvngeon Keeper è 

■n actioi/RPG di quelli 
massivi ambientato nel 
classico dedalo di cata¬ 
combe che fa tanto 
trendy. Un sacco di vio¬ 
lenza e una giocabilità 
Mode in Bullfrog. Come 


Uscita: APRILE *96 

Annunciato per oro solo in versione PC Sim Hospital è un diverlissiment di Theme 
Park. Simulatore gestionale dì un ospedole e non dì un pìtoie come qualche moiinteizionato 
aveva già ipotizzato. Niente foto, d'occordo, usote la vostra immaginazione. Se vi è rima¬ 
sto... 
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FACCXAMOCX 
PEL MALE 

Hi'Octan* sarà tuffo quello che Grami Chater promettevo, mo 
non ha mai montenuto. L'elemento di uhroviolenia digitale, od esem¬ 
pio, non sarà timido ed insipido come nel rocing game della Sega, ma 
debordante come non mai (d'altronde, stiomo parlando dei aeotori di 
Syndicate..,). Ogni veicolo è equipoggiato di strumenti di devasta- 
lione finalhzati al'obbterazione degli owerarsi. Le ormi a vostra di¬ 
sposizione sono numerose (missitt mitrogliatrìci, laser), ma tutte acco¬ 
munate dol (otto di essere letofi e deleterie come poche. Le esplosioni 
costituiscono uno degli aspetti più spettocolari del gioco. 


Incremento mossivamente la mitragliatrice 


Imremenlo lo potenza del missiR 


Accelera di bratto lo vostra corretto 


Bonus do cento tolleri 


Bonus da dieci toBerì 


Bonus do 200 loNeroni 






OTTOBRE 






























Il team di sviluppo addet¬ 
to alla realizzazione di 
Coel Spot 2 sia su Me¬ 
gadrive che su 32X è la 
Eurocom, gruppo fino ad 
ora associato alla Virgin 
per la quale aveva realiz¬ 
zato Jungle Beok su Me¬ 
gadrive e la versione Ga¬ 
me Gear di larihworm 
Jlm. La lavorazione di 
queste due versioni non 
ha nulla a che vedere con 
il titolo per il Satum di cui 
avevamo ampiamente 
parlato sull'ultimo nume¬ 
ro di MECA Console, an¬ 
che se tutte e tre condivi¬ 
dono la stessa struttura di 
gioco, ovvero un 
1 platform game con gra- 
I fica in 3D isometrico e 
I ambientazione Hol¬ 
lywoodiana. Uno degli 


produzione è in una fase più avanzata), come era 
prevedibile, può contare su una realizzazione tec¬ 
nica migliore di quella Megadrive e sull'inserimen¬ 
to di un nuovo bonus game. Come ho già scritto è 
invece identica la struttura di gioco che vede Spot 
attraversare diverse ambientazioni cinematografi¬ 
che (quattro per la precisione) che si ispirano ai 
classici film con i pirati, a quelli di avventura, hor¬ 
ror e di fantascienza (troppo bella la scena in cui 
spot viene inseguito, in puro stile Terminator 2, 
da uno spot metallico). Molta attenzione è stata 
posta sulla giocabilitò e nel tentativo di rendere il 
gioco più vario, ogni livello si presenta in maniera 
leggermente diverso dagli altri. Mentre per esem¬ 
pio nello Ship Deck dobbiamo affrontare il classico 
platform, nello Ship hold bisogna riuscire a attra¬ 
versare una mappa veramente ampia e nel livello 
sottomarino è necessario abituarsi a un nuovo me¬ 
todo di controllo. Inoltre per superare alcune fasi è 
indispensabile trovare chiavi o altri oggetti. Pro¬ 
prio per questo mc»tivo l'esplorazione ricopre una 
parte fondamentale anche perché, per terminare 
un livello è necessario raccogliere un determinato 
numero di spot (che aumenta con il progredire del¬ 
le missioni). Da quello che abbiamo potuto vedere 
Spot Goes Te Hollywood é senza dubbio uno dei 
titoli più interessanti di questi ultimi mesi perché 
riesce a riunire in un solo prodotto una realizzazio¬ 
ne tecnica veramente impressionante e una struttu¬ 
ra di gioco più originale rispetto a quella delle de¬ 
cine di titoli del genere che abbiamo potuto prova¬ 
re in questi ultimi mesi. Non vi resta che aspettare 
uno dei prossimi numeri di Mogo Console per la 
recensione... 


lana 

scopi che prefiggono 
programmatori quello 
riuscire a sfruttare le po- 

Megadrive fino 
limiti e, da quello che 
abbiamo potuto vedere, 
sembra che 

ci 

I Buona parte della 

I programmazione è già 

terminata e attualmente alla Eurocom stanno 
^ testando il gioco per cercare di calibrare nel 
miglior modo possibile il livello di difficoltà ed 
eliminare eventuali bug. La versione 32X (la cui 
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Uno degli aspetti die d ha moggiermente impressionoto nelo mmvo 
oweatero di Spot è smio dubbio io reoinozioao teoiko, soprottitto 
per qcel die riguordo lo grafica. I fondo! e i vari ncmid sono reoiiziati 
e animati infatti con grondissimii cura per i particoioi*, ma lo sprìte 
migliore rfanone comunque qveito del protogonisto. A cousa della vi¬ 
suale di gioco i programmatori hanno dovuto infatti realizzare tutte le 
arànazkMii di Spot do diverse angolodow. Per rendere questo proces¬ 
so più veloce e meno complesse gfi sprìte sono stati prìmo reoderino- 
ti grazie a 3D Studio e poi salvati in ognuna delle varie oogolazioAi. 
L'ultimo tocco è stato poi l'inserimento di tutta uno sene ifi particolari 
allo sprHe. Un lovoro verameote duro, soprattutto se si considero lo 
quontitò di diverse ozioni che il nostro eroe ho lo possibiitù di cooh 
piere, ma che senzo dubbio rende il gioco ootevolmeate migliore. 


tose, un siKorfento 
I* In puro stile Spo<* 
" od si è roggi^flfo; nef 
tempo limite, ramati.. 




ABo Eurocom d hanno assicurato che in Spot Gom To Hollywood sono presenti anche un (Bscreto numero 
(fi sorprese e stronezie. Gii oggetti che si possono trovore nei vorì Bvelli, io maggior porte dei quafi serve solo 
od aomentore il ponteggio, sono infatti obbostoaio particolari, cod come d è stoto ossicvrato che portkolorc 
sarò la fiat, veraawate sorprendente. Sono stoti Inoltre inserìti akuni dieat nM»de e dotte opzkmi segrete, ol¬ 
tre olo presenza delle dasskbe stanze piene di bonvs posizieoote io boghi veromeiite ossunS e al bonos 90 - 
OM d cui porfinmo in un altro box. 
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ORARI: 9,30-12,30 15,00-19,30 - LUNEDI' MATTINA CHIUSO 

TUTTI I PREZZI SONO I.V.A. 19 % INCLUSA - RICHIEDERE LISTINO RIVENDITORI 
SI EFFETTUANO MODIFICHE 0 RIPARAZIONI IN SEDE 

GARANZIA ED ASSISTENZA GRATUITA DI 12 MESI - TUTTI I NOSTRI PRODOTTI SONO ORIGINALI 
SPECIALIZZATI IN VENDITA X CORRISPONDENZA - SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA (CONSEGNA IN 24H ! ! !) 
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BLAZIMG TC^NADO 


WRESTLING 

139.000 

BUSI 

99.000 

DREAMHOUSB 

TEL. 

GHE2I WAR 

TEL. 

OOLEQl AXE 

139.000 

KING or BOXINO 

TEL. 

NBA JAN T.E. 

129.000 

NHL HOCKEY 1995 

TEL. 

RAYER SECTION 

139.000 

SIN CITY 2000 

129.000 

SPOT OOES 


TO HOLLYWOOD 

TEL. 

STREET FIOifrER 


THE MOVIE 

129.000 

VIRTOA RACIN6 

129.000 

VIRTUAL HANS ON 

139.000 

VIRTUAL OPEN TQOJIS 

TEL. 

WORLDWIDE SOCCER 

129.000 


139.000 

SATURN+GIOCO 

SATURN+GIOCO 


X-ME39 


n 



VENDITA 
SISTEMI 
PER 



GIOCHI 


.• 0 


3DO 

\ ^_-GtOCO 
' ASCE15» 

729.000 

1.099.000 
1.099.000 ' 



SATURN+VIRTUA 
FIGHTER RflUX 


899.000 




ACCESSORI SONY PLAYSTATION 
ACTION REPLAY 

89.000 

ASCII PAD 1995 

TTIj. 

CAVO LINK 

59.000 

FICTTER STICK 1995 

TEL. 

JOYPAD COMPATIBILE 

59.000 

JOYPAD NEJICON 

TEL. 

JOYPAD ORIGINALE EURO 

69.000 

JOYSTICK 10 TASTI 

TEL. 

MQCDRY CARD 

59.000 

MODIFICA USA - EURO - JAP 

TEL* 

ACCESSORI SATURN 

ADATTATORE USA-JAPAN-EURO 

TEL. 

CAVO LINK MULTIPLAYER 

TEL. 

INTERFACCIA 7 PLAYERS 

89.000 

JOYPAD ORIGINALE SEGA 

69.000 

MEMORY CARD 

99.000 

MODULO MPEG 

DISPONIBILE 

MOUSE 

89.000 

NAKI COMPTROL PAD 

59.000 

VIRTUA STICK 

139.000 

VOLANTE DAYTONA 

149.000 

ACCESSORI 3DQ 

INTERFACCIA JOY 

3DO/SNES 2PL 

89.000 

JOYPAD 6 TASTI 

79.000 

JOYPAD INFRAROSSI 

99.000 

JOYPAD ORIGINALE 

69.000 

LASER GUN 

99.000 





BALL Z 

89.000 

BLACe FORCE 

89.000 

BOMBERMAN 3 

89.000 

CLAYFIGRTER II 

89.000 

COBRA 

89.000 

DEADLUS ENCOUNTER 

89.000 

DOOM 

89.000 

FLYING NIC3fnfARES 

89.000 

FORMULA 1 GP 

89.000 

KILLINQ TIME 

89.000 

LOST VIKINGS 

89.000 

MAZER 

89.000 

NHL HOCKEY 1996 

89.000 

PO'ED 

89.000 

POLICE21AUTS 

89.000 

PYRAMID INTRUDER 

89.000 

SPACE ACE 

89.000 

SPACE HULK 

89.000 

STRIKER 

89.000 

SYNDICATE 

89.000 

ZHAENOST 

89.000 


3D LEMMINGS(EURO) 

109.000 

ACE COMBAT (EURO) 

109.000 

BOXER'S ROAD(JAP) 

179.000 

DARKSTALKERS(JAP) 

TEL. 

DQOLISH ' ( EURO ) 

109.000 

EXTREME SPORT(EURO) 

109.000 

GUNDAM(JAP) 

179.000 

HYPER FORM. SOCCER(JAP) 

179.000 

JUMPING FLASH (EURO) 

109.000 

KINO'S FIELD II(JAP) 

179.000 

KRAZY IVAN (EURO) 

109.000 

METAL JACKET(JAP) 

TEL. 

MORTAL KOMBAT III(EURO) 

119.000 

NBA J7M T.E. (USA) 

119.000 

POWER SERVE TE38IIS(USA) 

119.000 

RAPID R£LOAD(EURO) 

109.000 

RAYMAN(JAP) 

179.000 

TOTAL BCLIPSE TURBO(USA) 

119.000 

WAR HAWK(EURO) 

109.000 

WINNING ELEVO? SOCCER(JAP) 

179.000 

WIPEOUT (EURO) 

109.000 

ZERO DIVIDE (JAP) 

179.000 


PER ORDINI 0 INFORMAZIONI ; 

TEL.0382/927810 (5 LINEE R.A.) 
TEL.0382/927811 (5 LINEE R.A.) 
FAX.0382/927602 



SONY 

SONY 

SONY 


PS-X 

PS-X 

PS-X 


749.000 

799.000 

849.000 


OPERAZIONE 3X2 !!! 
COMPRI 3 TITOLI 3D0 
E NE PAGHT SOLO 2 



MICROM^IA s.n.c. 

VIA PITAGORA 9/11 
27010 GIUSSAGO(PV) ITALY 


TUTTI I MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO LEGITTIMI PROPRIETARI 
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ATRICK DUFFY NON HA MAI 
AVUTO IL PIACERE PI VEDERSI 
TRASFORMATO IN UNO SPRITE 
PER UN CIOCO TRATTO DA L'UO¬ 
MO DI ATLANTIDE, IL TELEFILM 
CHE L'HA RESO NOTO ANCOR PRIMA DI IM¬ 
PERSONARE BOBBY EWINC IN DALLAS. IN¬ 
VECE, IL SUO DECNO SUCCESSORE COME UO¬ 
MO-PESCE DELLO SCHERMO, IL SUPER DIVO 
KEVIN COSTNER, È DIVENTATO NON SOLO 
UN INSIEME DI PIXEL PER IL CIOCO TRATTO 
DALLA SUA ULTIMA INTERPRETAZIONE, 
WATERWORLD, A\A ANCHE LO ZIMBELLO DI 


HOLLYWOOD. E TUTTO QUESTO CRAZIE AL¬ 
LA REPUTAZIONE CHE IL FILM DI KEVIN 
REYNOLDS (CIÀ RECISTA DI ROBIN HOOD: 
PRINCIPE DEI LADRI, SEMPRE CON COSTNER) 
SI È FATTO MENTRE ERA ANCORA IN CAN¬ 
TIERE. QUALE REPUTAZIONE? QUELLA DI 
COSTARE 180 MILIONI DI DOLLARI (LA CI¬ 
FRA PIÙ ALTA MAI SPESA FINORA PER UN 
FILM!) E DI VALERNE MENO DELLA METÀ. 
SORCE QUINDI SPONTANEA UNA DOMAN¬ 
DA: SARÀ LA OCEAN IN CRADO DI ULTIMA¬ 
RE LA VERSIONE VIDEOLUDICA DEL FILM 
CON UNA SPESA PIÙ CONTENUTA? 
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N*l possaggio dallo sconaggiatura al 
grande schermo, WoferwoHd ha incon¬ 
trato innumerevoli difficoltà. Difficoltà che 
hanno provocato l'aumento del budget inizia¬ 
le fino alla famigerata somma che tutti ormai 
conoscono. Il film, che narra con toni epici lo sto¬ 
ria di un mondo coperto d'acqua ol 90%, di pirati 
futuristici e della ricerca di un lembo di terra anco¬ 
ra asciutto, è già da alcuni mesi in circolazione nel- 


\ r 


o basso sarà la cifra che avrà guada¬ 
gnato olla fine della sua carriera, Wa- 
lerworM è e sarà sempre urto dei film più 
famosi nella storio del cinema. Naturale dun¬ 
que che la Ocean, da sempre propensa a tra¬ 
sformare in sprites un film di grosso richiamo, ca¬ 
vasse una cartuccia da-16 Mega dalle imprese di 
Kevin Costner nel fantacquatico film. In W«- 
terworM, l'attore che fra breve dovrebbe offianca- 
re Harrìson Ford nel quarto film di Indiana Jonas, 
interpreta il ruolo di Morìner, un eroico personag¬ 
gio dotato di branchie che nel corso della sua in¬ 
cessante lotta per lo sopravvivenza incontra una 
ragazzino di nome Enola. La piccola, a quanto po¬ 
ro, conosce l'ubicazione dell'unico pezzo di terra- 
fermo risparmiato dal catastrofico aumento del vo¬ 
lume degli oceani, così il prode uomo-pesce, che 
nel frattempo è finito suo malgrado in mezzo a 
uno comunità di nomadi del mare, si mette olla ri¬ 
cerca della mitica isola. Purtroppo anche il super 
cattivo del film, Deocon (Dennis Hopper), ha saputo 
di Enola e delle preziosi informazioni in suo pos¬ 
sesso, per cui Mariner finisce coinvolto in uno bat¬ 
taglia per la conquista di un futuro migliore. Ed è 
proprio intorno a questa battaglia che ruota il gio¬ 
co dello Ocean. 


■i4l 


le sale cinematografiche di mezzo mondo e 
fra breve toccherà anche le nostre sponde. 
Pare che per recuperare quanto è costato, 
il film dovrà incassare almeno 500 miliar¬ 
di di lire, mo a prescindere da quanto alta 
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la società del futuribile 
mondo descritto in . 
Waterworid 
è molto diversa dolle 
comunità metropolita¬ 
ne dello nostra epoca. 

Si potrebbe ozzordore 
hpotesi che ciò sia do¬ 
vuto al latto che l'inte¬ 
ro pianeta è coperto d'ocqua. In ogni caso, i nostri discendenti vìvono sopro le 
onde grazie o strutture golleggionti chiomate ''atolli*, dol nome delle piccole 
isole vulcaniche presenti in gran numero nell'Oceano Pacifico del presente. Gli 
'Atodioni* (così si fanno chiamare gli obitonti dì queste primitive comunità), 
devono fronteggiore l'imprevedibilità degli elementi e la potenza, o volte mor¬ 
tale, del mare; vedersela con i problemi che l'isolamento e lo scarsità di risorse 
presentano; e, duids in fundo, riuscire a digerire tutto quel pesce che sono co¬ 
stretti a mangiare ogni sento giorno. Come se tutto dò non bastasse, c'è pure 
una benda di poco di buono, gK 'Smokers', che terrorizza le comunità degli 
otott. Si presentano come degli Hefi's Angek su motocidette ocquatkhe, voglio¬ 
no Gssoggettore i più deboli (ovvio...) e assaltano regolarmente le fragili co¬ 
struzioni golleggionti con l'intenzione ifi for fuori qualcuno. E in risposta a tutti 
questi soprusi, che cosa fanno gli Atoliioni? Assolutamente niente, subiscono e 
busto. Ed è qui che entra in scena il personaggio le cui imprese costituiscono lo 
spina dorsale sia del film che del gioco; Moriner, alias Kevin Costner. Sono e 
guizzante come un pesce, il Nostro è munito del più potente Irimorcno che 
ubbia solcoto i mori dai tempi dell'ultima Americon (up. Bardoto come pochi, 
vanta tre goleggionti, ormi do fuoco, una grosso vela, orna do fuoco, un ipo- 
crito fdo-indiono, ormi do fuoco, mine e... armi da fuoco. Benché il gioco sio 
costituito do un avvicendasi dì missioni e intermezzi, l'azione di buse consiste 
nel proteggere una serie di otoKi dagli attocchi degli Smokers. Migkori risuhe- 
ronnc le prestazioni di Moriner, moggiore sorà la quont'rta di informazioni sul 
mondo ocquotico datogli dogli Atolioni, riconoscenti. Allo fine questi doti per¬ 
metteranno ol giocotore di scovore lo base dei cattivi e, per éiudere in bellez¬ 
za, la leggendario ultima isola naturole. Isola che presenta cibo e ripari in ob- 
bondonzo, un bel mulino od ocquo e cononi d'affitto molto convenienti. 




UI<»MO IH MABJES 


Il gioco vede Moriner vogare per gli otofii, che sono costontemente sotto ottocco do porte di svorioti veicoli nemici. Alcuni di 
questi antogonistì controlloti dol computer mostrono segni di inteligenza artificiale, in quonto fonno ollontonore il protagoni¬ 
sta daN'atoflo centrole mentre i loto compiici vi si kitrufolono per sequestrore ^ atoftoni. Se uno dì questi viene cotturoto, 
Moriner deve inseguire e distruggere hmborcazione responsabile, quindi prelevare ratoBiono prima che offoghi. 


èl 



GRUPPO DI ATOLLI 

L'occozzoglio dì edifici golleggionti dove vìvono i Buoni. 


i 


BARCHE A VELA DA SEQUESTRO 

Frmno irruzione nel complesso, offerrono uno vittima e quàtdi cercano dì oBon- 
tonorsi. 


J 







CANNONIERE 

Queste imbarcazioni vi tengono occupati a suon di proiettili mentre i rapitori si 
donno da fore. 


NAVE PORTA-SCHIAVI 

Le succitate barche o vela si OKontrono con queste galee, resistenti ma lente. 


t 
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AEROPLANO 

; Gli Smokers si giovano di un bombardiere che Marinar non può roggiungere. 




RAMPA 

Questo insidioso strumento è ciò che permette olle borthe o velo di penetrare 
negli atolli. 



tiM 



SIHOPPIHC AULA MABJHAFIA 



I tmnpi combiono, b modo i capricciosa, meta delb superficie terrestre può 
sporìre a causa deio scioglimento dele colette perfori, ma b gente ovrò sempre 
il tempo d ondore a fare b speso. E onche voi. Ogni voha che completate un li- 
velb, vi si dò l'occasbne di spendere ì aediti guadognoti per acquistare nuove 
armi e nuovi occessori. Lo quantità di denoro dibpidobile deriva da ciò che 
avete trovato nelle oltre sezioni del gioco. 
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ACQUUV JM 


PUTII DI OSCITH 

JEEBBiH 
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Dato che lo varietà é 3 (ottore che sembra governare lo sv3uppo di Wa> 
terworld, il gioco comprende delle sezioni subacquee supplementori cui 
si può eccedere mediante le 'boe di imnMrsione*. Selezionondone una daHo 
schermo della mappa, Costner si bbera delle sue cionltusoglie, afferro 3 suo or- 
pione e vo in cerca di tesori sottomorini. Le sue uniche preoccupazioni sono 
quelle di non finire in posto ala founo subocqueo e (fi continuore o respirore. Il 
resto è mancia. 
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CUBIC^SIT-A SU 
WATfBWOBJUD 
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Come già scritto un'infinito di volte sui giornali di tutto il mondo, Wat«rworld è 3 film più 
costoso nolo storia di Hollywood. Per portorlo sullo schermo sono infotti occorsi 180 milioni di dolori, 
ossio molto di più dì quonto è stato speso per l'ex-compione dei dissipatori cinematografici, Trwe 
Liei. 

Con tutto quel denaro, sarebbe possibile offrire a ogni uomo, donna e bombino itoliono un posto coi 
fiocchi da McOonolds. Anzi, si potrebbe oddiritturo orricchire io loro portato con patatine e (oco Colo nei 
formati più grondi. 

l’aumento sproposAoto dei costi è stato cousato doi numerosi inconvenienti verificatisi duronte le riprese, 
come moreggiote e l'affondamento del set prìndpole, la cui costruzione ero costoto oltre un mitione dì 
dolori. 

Nonostante il succitato sei fosse orrnoi perduto, lo troupe ho voluto ricostruirlo doccapo per girorvi le uhime 
scene previste dol copione. 


Filmare sult'ocquo è molto più dispendioso che sullo terra, per vio di problemi pratici e lo necessità di un ode 
guoto supporlo tecnico. Però è divertente! 

Woterworid i stato finanziato dolo Universal, lo compogn» 3 cui marchio ho contrassegnato gli 
ultimi due successi estivi; Jurassic Parie e Gli Antenati. 

Il regista, Kevin Reynolds, ho obbandonoto 3 progetto quando 3 controlo sul montoggio del film gii è stato 
stroppato dalle moni per essere offìdoto o Kevin Costner. Lo stessa coso era già accaduto a uno precedente 
coDoborozione fra Reynolds e Costner 3 film La Guardia del Corpo. 
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m AD OGNI ACQUISTO 

IN OMAGGIO 
JOYPAD O JOYSTICK 
FINO AD ESAURIMENTO SCORTE 


m lA PRIMA PER CORRISPONDENZA CHE TI DA' CORTESIA, 
CORRETTEZZA, SERIETÀ', CONVENIENZA. I FATTI VALGONO PIU' DELLE PAROLE 
! SCOPRICI CON LA "riiASUTA DisEm 


TEL 01 f/98.1 3.027 r.a 
MX 011/98.13.105 
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Vincere é facile, ti bastano 8 bollini per partecipare 
all'estrazione di uno dei 1500 fantastici premi messi in palio 
dalle grandi riviste Futura per i suoi grandi lettori. 
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Ritaglia 
questo bollino 
e incollalo 
sulla cartolina 
del concorso 
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grande premio può essere tuo! 
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MidiText Player completo 860 L BK Challenge 
di 20 floppy disk top (imitazione Les Paul) 
quality e sofcvv^reWB Edit con distorsore XXL 
per MS-DOS da Midisoft SANS AMP (Tech 21 

by CB Music 


! 100 abbonamenti 


IL FUTURO 


I settimana ■ 
in Kenia 

Multiproprietà da First 
Time Share, International 


Games 


i migliori videogiochi 
per tutti i PC 
con software originale 
e istruzioni in it^iano 


alla vostra rivista 
Futura Publishing preferita 


Accessori 


AC Unicell 


Ovation Celebrity 
De Luxe con custodia 
by M. Casale Bauer 


Action Tower Multimedia 
486 dx2,66Mhz 
by Epson Italia 
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200 pacchétti 

software Uninstaller by Questar 


CONCORSO FUTURA TI PREMIA; 


MicroHelp 
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Alcuna colonna fonai* 
di difcreto livaNo... 

^ ...ohre monotone e 
ridondanti come gli steffi 
affetti e le grido dei 
personaggi 


▼ Sicuramente marra 
tecnico rìfpetto olla precedenti 
f ffi oni di Street FigMar a 
ninato doSa pessima 
raoiizzozion» tocnica 


Una Mediocre 
conversione di un mecftocna 
coin-op: il risultato non può 
che essere.,, rnadiocre 


I Signore della Guerra, Ge> 
aerale M. Rison, dopo aver 
reclutato ingenti truppe di 
guerriglieri mercenari ed 
essersi messo a capo dei maggiori 
traffici illeciti internazionali, si prepara a fondare 
un vero e proprio stato imperialista e militarista 

per riu¬ 
scire ad 
ottenere, 
poco a 
poco, il 
controllo 


fiancato 
per¬ 
sonaggi 
di spicco 
della 
malavi¬ 
ta, quali il trafficante d'armi nonché cam¬ 
pione di boxe tailandese Viktor Sagot, Bi- 
son ha ormai creato in gran segreto un im¬ 
pero pronto ad uscire alla luce del sole sot¬ 
to il nome di Bisonopoli ed è sul punto di 
invadere il mondo con la sua valuta, il 
quotatissimo Bison-dollaro. Fortunatamen¬ 
te la Terra può contare su un'organizza¬ 
zione armata internazionale a difesa dei 
diritti umani ovvero l'Allied Nation, che 
tra le proprie fila anche l'impavido Colon¬ 
nello William F. Guile alias Jeon-Claude Van Dam¬ 
me, l'unico in grado di ricacciare Bison nell'escu- 
ritò da cui proviene. Questo in breve il plot del film 
di Street Fighter, una vera tristezza sotto tutti i 
punti di vista. Per chi non s'è fatto abbastanza ma¬ 
le andando al cinema a vedere questa porcherìa 
ecco ora su Sotum il tie-in di quest'ottima pellicola. 
SP Real Battio vi offre diversi modi di gioco: il 
principale, ovvero il Movie Battle, vi mette nei pan¬ 
ni di Guile col quale dovrete affrontare uno dopo 


Pessima, questo è l'unico aggettivo atto a definire l'ennesima 
versione di Street Fighter, la prima per Saturn. I personaggi 
hanno una definizione sicuramente inferiore rispetto alla con¬ 
troparte da sala e sono dotati di animazioni quantomeno criti¬ 
cabili. La velocità di gioco è discreta così come la maggior par¬ 
te dei fondali, mentre per quel che concerne la giocabilità ci troviamo in¬ 
nanzi ad un prodotto sicuramente inferiore rispetto alle precedenti versio¬ 
ni. Unici elementi interessanti rimangono i diversi modi di gioco e la pos¬ 
sibilità di seguire posso p>er passo lo svolgimento del film, cosa che, pe¬ 
raltro, potrebbe interessare unicamente coloro che hanno gran voglia di 
rivivere le emozioni provate in sala oppure i soliti inguaribili fa¬ 
natici di Jean Claude. Tale padre tale figlio, quindi; osceno il film, 
pessimo il coin-op, pessima la conversione. L'unico elemento inte¬ 
ressante della p>ellicola era costituito da Kylie Minogue e questo 
purtroppo non giova affatto alla conversione ludica... 


l'altro tutti i nemici che 
si frappongono fra voi 
e il covo del famelico 
Bison. L'elemento più 
interessante di tutto il 
gioco, oltre al limite di 
tempo di cinquonto mi¬ 
nuti per portare o ter¬ 
mine l'intera missione e 
che potrete suddividere 
o piacimento fra i vari 
incontri, è la possibilità 
di scegliere quali loca¬ 
lità visitare e con chi 
scontrarvi di man in 
mano. Chi ho seguito 
attentamente il film sa¬ 
prà che a determinate 
località corrispondono 
altrettanti personaggi 
che, se battuti, posso¬ 
no entrare tra le vostre 
fila ed accrescere il li¬ 
vello di esperienza e 
forza del vostro perso¬ 
naggio. Questo signifi¬ 
ca che sarete voi a deci¬ 
dere quando e con chi 
menarvi e che l'esito 
delle vostre decisioni si¬ 
curamente ricadrà 
sull'andamento della 
missione. Per il resto 
sono presenti la classi¬ 
ca opzione Versus o 
due giocatori ed un 
Trial Battle in cui poter 
utilizzare ognuno dei 
quattordici personaggi 
presenti nel gioco. Na¬ 
turalmente ogni perso¬ 
naggio, oltre ad essere 
in possesso di mosse si¬ 
mili a quelle dell* pre¬ 
cedenti versioni di 
Street Fighter, è dota¬ 
to della classica Super 
Combo Move a carica¬ 
mento direttamente 
dal compianto 
Street Fighter 
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Y Sprite digitalìzzoti in 
moniRTo diureto # 
svolgimento del^a2ion• 
piuttosto lento. Animazioni 
deci lomento sòalbe 


DISIRIDUZIONE 


IMPORTAZIONE 


VERSIONE 


' GIAPPONESE 


LONGEVITR 


Diversi tipi dì 
compel&zìoni e i solTR livelli di 
difficoltà 

T Peccato ci siono andte i 
clossid contìnue infiniti 
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REGOLAMENTO FUTURA PUBLISHING SRL indice un concorso a premi 
tra i lettori delle proprie riviste. Il concorso avrà inizio il 1°settembre '95 
e terminerà il 31 dicembre '95. L'assegnazione dei premi avverrà alia 
presenza di un incaricato dell'Intendenza di Finanza il 29 febbraio '96 
presso gli uffici Futura Publishing siti in Bresso via XXV Aprile numero 37. 

Futura Publishing pubblicherà aH'interno delle proprie riviste FUTURA MUSIC, 

PC PRATICO, NEGA CONSOLE, SUPER CONSOLE, PC PLAY, CD ROM OGGI targate 
settembre, ottobre, novembre e dicembre 1 995 un annuncio pubblicitario dedicato al 
concorso nonché la cartolina e, ogni mese, su ogni rivista, un bollino da ritagliare. Per 
partecipare è sufficiente raccogliere 8 bollini differenti e incollarli sull'apposita cartolina, 
compilarla con tutti i dati e spedirla a Futura Publishing. Tra tutte le cartoline spedite 
entro il 3I dicembre I995 (farà fede il timbro postale) verranno estratti i I500 vincitori. 
Resta inteso che non potranno partecipare al concorso i dipendenti Futura Publishing né 
i loro famigliar!. I vincitori verranno avvisati a mezzo raccomandata entro e non oltre il 30 
marzo 1 996. L'elenco dei vincitori sarà pubblicato sulle riviste sopra citate nei mesi di 
marzo e aprile 1 996. 1 premi sono indicati di seguito 

• 1°/2°/3° estratto Scooter KB 50 Kymco 

• 4° estratto Settimana in Kenia Multiproprietà da First Time Share International 

• 5°/6°/7°/8® estratto PC Action Tower Multimedia 486 DX2/66Mhz by Epson Italia 

• 9° estratto Chitarra Ovation Celebrity De Luxe con custodia by M. Casale Bauer 

• I estratto Chitarra 860 L BK Challenge (imitazione Les Paul) con distorsore XXL 
SANS AMP (Tech 2I) by CB Music 

• I I °/1 2°estratto ExpanderTone Generation TG 300 by Yamaha Musica Italia 

• 1 3°/l 4°estratto Diffusore acustico AMB 350 by HA.R.P. 

• 15° estratto World Box MIdiText Player completo di 20 floppy disk top quality e 
software WB Edit per MS-DOS da Midisoft 

• 16° al 216° estratto Pacchetto software Uninstaller by Questar 

• dal 217° al 317° estratto Accessorio per telefonia mobile A&C Unicell 

• dal 3 1 8° al 131 8°estratto Raccoglitori Defend CD by E.DI.PI. 

• dal 13 19° al 1419° estratto Abbonamento alla vostra rivista Futura preferita 

• dal 1420° al 1500° Magnifico videogioco Futura Games 


FUTURA PUBLISHING RINGRAZIA : 


fun to ride on 
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Il gioco di Batman Forevor é, come già detto, un beat 'ein up che 
si sviluppo in un ambiente piottaformico. Prima di gettarsi neila mi¬ 
schia, il giocatore può scegliere se farlo nei panni dell'Uomo Pipistrello 
0 in quelli forse meno mitici mo ugualmente occottivonti del suo pupil¬ 
lo Robin. A questo riguordo, vo oggiunto che c'è anche lo possibilità di 
giocare con un amico in simultoneo, sio in collaborazione con esso che 
contro di esso. Una voha operato lo selezione, eccoci o... fore la spe¬ 
so. Beh, in realtà non è uno spesa qualunque; si tratta infatti di sce¬ 
gliere i Bat-congegni che assisteranno il nostro personaggio nelle sue 
eroiche imprese, il tutto nello suggestiva cornice dello Bat-coverna. 
Sbrigata anche questa leggera incombenza, si entra nei vivo dell'azio¬ 
ne. Fra una scazzottata e l'altra, si dovranno anche risolvere gli indo¬ 
vinelli proposti dell'Enigmista, per fortuna abbostonzo semplici (del 
resto il beilo dei picchioduro è lo possibilità di sfogore i propri istinti 
aggressivi, non i propri impulsi rozionalizzonti). In compenso gli scon¬ 
tri con i tarpani scatenati da Due Facce sono ben altro che uno passeg¬ 
giata; questi brutti ceffi sono anzitutto numerosissimi e inoltre vanta¬ 
no uno gomma dì mosse e ordigni letali davvero notevole. 


otman è morto. Lungo vita o Bot- 
monl Dopo il forse-eccessivomen- 
te-cupo Bolman - Il Rilormo^ il 
personaggio dei fumetti nato dal¬ 
la fantasia di Bob Kane è tornato 
sugli schermi con un volto del tutto inedito, in 
molti sensi. Bolman Ferever infatti presenta 
un interprete principale — Tattore Val Kìlmer 
— lontano anni luce da Michael Keaton sia nel 
fisico che nel modo di impersonare il Dark 
Knight. Più giovane, più atletico, più alto e, a 
quanto sembra, più rilassato del suo prede¬ 
cessore. Un'immagine più vicina al Batman 
della serie televisiva degli anni '60 
che a quello immaginato da Frank 
Miller nella sua celebre rivisitaxione 
del Mito, principale responsabile degli 
eventi che hanno portato alla realizxazio- 
ne del primo film, diretto da Tim "Ed 
Wood" Burton (regista anche del secondo 
episodio). Non per niente, Batman Fere¬ 
ver segna la prima apparizione sullo 
schermo di Robin dai tempi del telefilm. Il 
Ragazzo Meraviglia infatti era stato 
estromesso dai primi due episodi poiché 
ritenuto pcKO compatibile con l'atmosfe¬ 
ra buia e tetra voluta da Burton. Questi 
radicali cambiamenti nella formula della serie 

cinematografica hanno 
fatto storcere il naso ad 
alcuni presunti "puristi 
del Fumetto, ma ciò non 
ha impedito al film di bal¬ 
zare al vertice della clas¬ 
sifica degli incassi negli 
USA e di rimanerci per 
parecchie settimane. Così 
come non ha impedito al¬ 
la Acclaim di produrre 
l'immancabile tie-ìn vi¬ 
deoludico, un mix di 
platform e picchiaduro 
caratterizzato da un im- 
piego 
massic¬ 
cio del 
Motion 
Capture, 
ossia 
una tec¬ 
nica di ri¬ 
presa dal 
vivo gra¬ 
zie alla 
quale i 
soggetti 
filmati 
possono 
essere tra¬ 
sferiti in un ambiente vir¬ 
tuale quale quello di un 
videogame senza perdere 
nulla del loro realismo. E 
scusate se é poco... 
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DeH* opziofli offtrtt do BalMon For«v«r obbiomo già accennato 
hi un ahro riquadro. Quelo però che non abbkinio già detto è che S 
menù dele suddette no presenta uno che permette di controlare qual¬ 
siasi personoggio fra quel indusi nel gioco (sio i cottivi che i buoni) 
por uno scazzottato tosta*a*testa nello lot-caverno in puro stilo 
Struut Fightur. 


Batmoa Foruvur è un pkchioduro ombientoto in luoghi 
tratti di peso dal film. I team statunitense di sviluppo 
dela Acdoinv infatti, ho ovoto I permesso di girare fi 
beramente per ognuno dei 70 set costruiti per I film, 
immortalandone ogni angolo con una videocamera o 
prendewlo nota dei suoi schemi aomotid. Queste 
immogini sono state poi inviate ola Probe, che io 
ha usate per aeore i fondofi del gioco. 

Parogonable o una versiono upgrodoto di Final 
Fighi, Batiaaa Forovur fonde lo convenzioni 
(finamiche del genere con intricati fivei prattaformicì, 
sicché I giocatore, por salterò su aicnae dolo spor 
gonze più piaolo, devo osare i coki con assoluta pre¬ 
cisione e nei tempi giusti. Avete sincronizzato gli oro¬ 
logi? 
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Per offrontare l'agguerrita opposizione, Batmon e Robin dispongono 
(fi un notevole assortimento di pugni e calci, molti dei quali rispocchio- 
HO quelli mostrati nel film. Impiegabili a seconda della prossimità dei 
nemici e del tipo di mosso selezionato, sono state concesse a cioscun 
personaggio oltre uno dozzino di tottkho offensivo. Pertonto, in og- 
ghmto ai consueti pugni, cola e assalti oerei, é (fisponibile anche una 
quantità (fi lond e sgombettL Inoltre, come è lecito aspettarsi da un ti¬ 
zio dotato (fi uno cinturo portooggetti, Batmon imp i ego oncho numero¬ 
si oggeggi por frenerò Povonzota dei suoi nemici, fro coi uno pistolo 
spora-colo che h nmob fa ze i tarpani incombonti sull'asfalto e granate 
copod di metterfi K.O. da lontano. I 
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"Motion Capture* é ira termÌM di cui la Acdaim è portkolarmeute fiu- j 
ro e si venta poreediio. In sostanza, è ima mistura di azione dal vero I 
» e calcot via computer che permette di creore sprhe animati in modo | 
reoRstico e totalmente tridimensionafi: proprio come le persone die vi* ‘ 
vono nel mondo reole. Qò è conseguibde appficando dei sensori sul 
corpo di un soggetto umano e facendo compiere a quest'ultimo le 
mosse occorrenti al gioco mentre un computer prende nota della posi* 

{ zione dei sensori. Uno volto die tutte le posizioni necessarie sono sta* 
te registrale, si può realizzore un'intelaiotvra in 3D o cui possono es* 
sere aggiunti dei dettogli. Il vantaggio di questo sistema è die, per 
giochi come Alien Trilogy in cm' lo schermo scone ottomo ol perso* 
noggio dei giocotore, è necessario soltanto uno sprìte (totalmente tri* l 
dimensionale), anziché tonti sprite visuedizzati do varie angoiazioni. 

I Questo sistema si è dimostrato cosi efficace che lo Warner lo ha im* 
piegoto per una scena del film: quella in cui Batman predpHa per cen* ' 
tinoia di metri fino a piombare in un vicolo. Uno scena, questa, che 
avrebbe certamente fatto di Val KBmer un budino se l'attore avesse 
voluto interpretarla di persona! 


V V I picchiaduro, come qualcuno forse 
già sa, non sono esattamente la 
mia passione. Ad eccezione di 
Mortai Kombat (primo e secondo), 
infatti, non mi sono cimentato in 
nessun altro titolo del genere se non per dove¬ 
re (di cronaca). Ma di fronte a un beat 'em up 
con due dei miei personaggi fumettistici prefe¬ 
riti (beh, diciamo uno: Robin non mi è mai 
stato eccessivamente simpatico) non ho potuto 
trattenermi dal propormi volontario per la re¬ 
censione. Detto questo, è facile desumere che 
il giudizio finale sul gioco sarà positivo. E in 
effetti, ve lo dico subito, lo sarà. Ma non solo 
perché mi il soggetto del gioco mi appassio¬ 
na, ma anche perché il gioco stesso è davvero 
valido. Tanto per cominciare, è spettacolare 
sotto l'aspetto estetico: la tecnica del Motion 
Capture usata dalla Acdaim ha dato letteral¬ 
mente vita agli sprite dei vari personaggi. 
Questi, abbinati agli effetti e alle voci digita¬ 
lizzate degli attori, danno veramente l'impres¬ 
sione di giocare col film. 
Oltre a ciò, Batman Fore- 
ver sprizza varietà su tutti 
i fronti: mosse, fondali, 
elementi grafici... su que¬ 
sto punto non può esserci 
alcuna riserva. E per 
chiudere in bellezza, è 
anche molto giocabile. 
Che volere di più? 
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La versione videoludica di Batman 
Forever regge bene il paragone sia 
con la sua fonte ispiratrice che con 
la maggior parte dei picchiaduro 
attualmente in circolazione. Se la 
grafica, da sola, è già un buon motivo per 
prendere in considerazione l'acquisto della 
cartuccia (gli sprite e i fondali sono pratica- 
mente tratti di peso dal film), ma il livello al¬ 
quanto elevato della sua giocabilità e la va¬ 
rietà di opzioni disponibili (è praticamente 
due giochi in uno: l'avventura principale che 
segue la trama del film più il picchiaduro sta¬ 
tico testa-a-testa) rendono Batman Forever un 
must, almeno per i fans del Cavaliere Oscuro. 
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Sprite ben definiti e 
nKigistralnf>ente oninuiti, 
ampio varierò di fondoli 
▼ fmmogint un po' troppo 
scure e granulose nei primi 



Gozzetti di buono fatturo 

▼ Non molto convincenti le 
voci compionote, cosi come le 
musiebe, lontane orwii luce 
dolio favoloso coioorxi sonoro 
del film 

liiiikiiinii!^ il 

Focilmente occessibìle 
a ricco di mosse come di cose 
do fore 

▼ Un po' lento in alci 
sezioni 



Il gioco principale è ' 
moHo duro e t'ompio varietà 
di scenari, elementi grofici e 
opzioni gorontisce ol gioco 
uno vita moho lungo 


GLOBRLE 


Un picebioduro di 
eccellente fatHiro, imperdibile 
per i foru del Covoliere 
Oscuro 
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COMPUTER 
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- U9&.000 

yi MEGA DRIVE II ITA+ 2 PAD 
^ +RF UNII ALIMENTATORE 


L.748.000 

3D0 PANASONIC 
+ PAD + DEMO 


•. v 


L.129.600 


L.206.000 


GAME BOY + TETRIS + PILE S.NINTENDO PAL +PAD -hRF UNIT 
GAME BOY + PILE = L98.000 + S. FIGHTER 2 T. = L.228.000 


RIVISTE AMERICANE ED INGLESI 
D\ VIDEOGIOCHI E COMPUTER 
DISPONISILI ANCHE PER 
CORRISPONDENZA E ALL' INGROSSO 


Questi games li puoi trovare a Milano 
in via Lorenteggio 22 (sotto i portici) 

Tel. 02 - 42 300 10 

NegozIOiTel. 02/422 37 71 - Fax 02 - 48 3000 72 


QUI PUOI 
USARE 


iowEBgyj 

smumm. 


VtSA 


thc eONSOLLBS 
DBMRTMBMT 
ROiMTS 


ANCONA Chiaravalle 
SOFT SL LAB 
Via Circonvallazione. 49 

ANCONA Sassoferrato 
DISCO DOC 
Vìa Cavour, 2 

BARI Giovinazzo 
Wi\ VIDEOMANIA 

■m, P.za V Emanuele II, S 

BRESCIA ToscolarK) 
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CCDNSOLE 2000 
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Via N. Passero, 69 

GENOVA Chiavari 
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Via Delle Vecchie Mura, 8 
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Via Farmi. 59 

MILANO 
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Via Lorenteggio. 22 
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,/ Fle Teggia. 18/19 
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' Centro Comm "GIOTTO” 

PERUGIA Tavernelle 
VIDEO & MUSIC 
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Via C. Battisti. 87 
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CINE FOTO OTTICA TROIANI 
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^ ^ Via S Francese», 89 
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\ Via A. De Gasperl, 9/b 
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; TRENTO Rovereto 

\ VIDEOSOUND 

! C.so Rosmini. 54 
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i TREVISO Castelfranco Veneto 
\ COMPUTERSHOP 

Centro Comm. “I Giardini del Sole* 
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rmai è ufficiale: anche il Satura ha il 

1 ^^ proprio portabandiera e la Sega ha 
trovato finalmente una valida alter- 
nativa al solito e inflaxionoto Sonic. 
Stiamo parlando di Tongara thè Pep> 
perouchau diventato, a discapito del nome, un ve¬ 
ro e proprio idolo di tutti i fanatici 
dei giochi di piattaforme, visto 
che la sua prima comparsa sul 
32-bit Sega è stata un successo 
di proporzioni epiche. Per quei 
due o tre che ancora non lo sa¬ 
pessero, alPimpronunziabile no¬ 
me del personaggio in questio¬ 
ne corrisponde un minuscolo 
soldatino di piombo a retrocari¬ 
ca. Non meravigliatevene per¬ 
ché praticamente tutta l'avven¬ 
tura si svolge all'interno del 
mondo dei giocattoli dove lo 
stragrande maggioranza dei 
personaggi che lo popolano si 
muove grazie all'apposita chiovetta piazzata sulla 
schiena. Questo coloratissimo e minuscolo mondo 
è zeppo di personaggi carismatici dalle espressioni 
assolutamente singolari. Oltre a Tongara thè Pep- 
perouchau, principale protagonista della nostra 
avventura, vi sono altri illustri cavalieri, sempre a 
retrocarica: Galuch thè Pepperouchau e Oneon thè 
Pepperouchau, oltre all'unico vero avversario del 
buon Tongara, il mitico Ginger, guerriero in arma¬ 
tura argentea che tenta in ogni maniera di soffiare 
al nostro eroe l'amata Chelsea. 

C'è chi, come Tongara e Ginger, tenta di entrare 
nelle grazie della bambolina meccanica di cui so¬ 
pra tramite cavalleresche dimostrazioni di potenza 
e abilità e c'è chi invece cerca di portarsela via con 
la forza: questa è la principale ragione che ha dato 
vita alla prima parte delle avventure del nostro 
soldatino. Nella seconda parte di Cleckwerk 
Kaight ritroviamo Tongara proprio dove 
lo avevomo lasciato, ovvero impegna¬ 
to in singoiar tenzone col malefico 
rapitore di turno, un televisore usci¬ 
to fuori di senno dotato di un nu¬ 
mero imprecisato di braccia mecca- 
nkhe estensibili con cui tiene sotto 
schiavitù una marea di bamboline, 
marionette, robottini ed esseri affi¬ 
ni. Ma dopo aver salvato la gra¬ 
ziosa Chelsea da cotesto buffone 
cosa può portare l'affati¬ 
cato e ormai scarico Ton¬ 
gara a tornare in scena? 
Semplicemente il f atto che 
la donzelletta è ancora una 
volta preda del rapimento da 
parte di un paio di pipistrelli 
meccanici e questa volta chissà 
in quale stanza sarà finita... 
Preparatevi dunque a gira¬ 
re in lungo ed in largo arri¬ 
vando là dove nessun uomo 
era mai giunto prima... 
























Ogni livello di CW 2 » svolge in uno stonzo diverso, diviso, o suo volto, in vori 
sottolivelli; si porte doiia stanza dei giocattoli, si posso per lo 
studio e si arriva al bogno. In ogni stonzo ritroverete tutti i 
minuscoli ornici che sono stati sbotocchioti o destra e 
monco doNa furio dei nemkoni di turno. Alcuni di questi 
possono fornirvi informozioni riguardo il percorso do se¬ 
guire, mentre attri possono essere sfruttati per 
superare schermi altrimenti involicobili. Ogni 
sottolivello ho un tempo lìmite entro il quole 
deve essere perlustroto e portato o termi¬ 
ne: questo vorio dai tre ai sei minuti e cor¬ 
risponde in protico al tempo dello carico 
del vostro soldatino. Fortunotomente, es¬ 
sendo le singole sezioni dotate di uno 

moppo ossei estesa e annoverando un soc- _ 

co di aree nascoste, troverete lungo il 
percorso alcuni orologini do tosco in grodo di oumentore il 
vostro tempo di corico. Il livello energetico di Tongoro è 
roppresentoto nello porte bosso sinistra dello schermo do 
tre piccole rotelle dentote. Quando queste vengono meno 
possono essere rìmpiozzote do oltre tramitB alcune piccole 
chìovette do carico che troverete aH'interno delle uovo lungo 
d percorso. Parlando di icone e gadget vari, potrete roccottore 
onche olcune sferette con un sìmbolo o stello che costituiscono l'utilissima barriera 
0 tempo in grado non solo dì proteggervi, mo dì disintegrore qualsiasi owersorio 
si pori innonzi al vostro soldatino. Gli elmetti medievoli corrispondono invece 
olle solite vite extra: quelli bhi elargiscono uno vita, quelli rossi invece ben 
tre. Inoltre noterete spesso dei toppi melolìci di bottigliette: questi possono 
essere giocati olio Roulette del Suhono, un sottogioco che troverete fra uno 
stanza e Poltra e usoli per overe nuove vite o bonus vari (collezionandone 
venti si ho diritto o un continue extra). 

Il livello più spettocolore di questa secondo porte delle avventure di Tongoro è si¬ 
curamente quello in cui, in groppa o un covolto, dovrete ottroversore uno miriade 
dì ponti sospesi. Il covallo in questione è buffissimo: si trotta in pratico di uno bot¬ 
tiglia di vino con cestello e ruotine lo cui testo é costituito do un toppo di sughero 
e do uno moRo. In questo liveilo potrete modìfkore il vostro percorso azionando 
scambi che donno eccesso a diverse strode sulo stesso piono in cui vi trovate op¬ 
pure saltando su ponti sospesi che vi permettono di passare o un piono più otto. 
SemptKemente sensazionale! 
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Il coiK«|tf di Citdnvork Knigin 2 è s»- 
stoszifllmarte iUnlko o qoafc dal praprie 
ptcdetesure tofi TonpHs cU è rhion^s 
non solo a tirora colpi do yodaccino provat- 
lo, ma anche o far girare le roieffine che-si ri¬ 
trovo nell'elmo. Le sue possibilità di mterazé- 
m sono molte; tenendo in pressione il tosto di 
fuoco e ovvkmoodosi a un gadget (2 più clos- 
sko è l'uovo) Tongoro è in grodo di pr a n deil o, 
sollevarlo, romperlo e privotio del contenuto 
oppure lorKìorlo coolro un ovversoric dtsày^ 
grondo sia l'oggetto che le sprite nemico. Of sO: 
tifo oggetti come l'uovo contengono mmiìiÀ 
bonus guoli energn extra c simili. Teep» 
ondeeelievore gii sprite ovvescn di diniMÉMf 
simili elio sua; sord Mtessario. luttovia phm 
I steriÉh con un copéic affondo dek chìovc miti 6 f/È» A 
spedo. Afldterovvcrsarioiotantile e sollevalo pél essera 
(imo contro i sueUenili e noi è èflklle imi 
scatnrih da questo tipo di azione. Sempr? ironìkk 
vetta, Toacoro può ozioflore gii oggett 
(oodoie ottmmdo per «ampio alcune scote uti • w ^ gipagere 
rane eltrimaiiti inorremihli Ale desso mudo piò aprire afe¬ 
netti di color viola e oltre ^nle sratek dw demo TTtftT o 
rane boousoorM segrete. Ateud di questi ideiti pa&oae tai¬ 
re spMI 0 boscimiii oB.'jndimro éà ^cok soidcrtira e papóientf 
in zone idonee p:>r raggiungere ai|i punti «Mio sd^rmo. feeci- 
Dondoli indietto in modo onologo MKweinoifre dare«aso od 
nre»4egrete. Tenete presente che sa notate sui fondde apadare a 
formo di serratura potete sfruttarti protktn^nte iulie Irvnite lo vostra cKsvj 
per oùoaare dispositivi o modifkore parti del forgiala. Akuni livelli con 
do un'otmosfero tetra possono- eB et efl ac h iorati do Tongera ìfmptirnniniiacnrin 
glimido un eccenr&ai e porloadotito n^peSo smo o trowe «no condak 
occendatalo ed gioco è fcttol PBzatcol 
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A soli otto mesi di distanza do 
Clockwork Knight lo Sego è riuscita 
un'altra volta a centrare perfetta- 
mente l'obiettivo con questa secon- 
jni da avventura dedicata al soldatino 
a retrocarica bissando il successo riscosso a 
suo tempo dall'originale. Ormai il mitico Ton- 
gara è veramente diventato il portabandiera 
della mocchina a 32*bit Sega ed il paragone 
Sonic'Megodrive e Clockwork Knight-Satum 
sembra davvero improponibile. CK 2 è il 
plotform di tutti i tempi. Graficamente è un ve¬ 
ro spettacolo: le sequenze animate sono lun¬ 
ghissime ed esaltanti così come gli sprite pre¬ 
senti nel gioco, a partire do Tongoro fino ai 
mego nemici di fine livello alcuni dei quali, ol¬ 
tre a essere incredibilmente tosti, sono davve¬ 
ro carismatici. Le animazioni sono fluide e 
stupende ed i fondali dettagliati e ben colora¬ 
ti. L'azione si svolge in modo frenetico e Ton- 
goro è chiomato od eseguire un elevato nu¬ 
mero di operazioni: spostare oggetti, aziona¬ 
re apparecchiature meccaniche che dan¬ 
no accesso a varie zone di gioco, chiu¬ 
dere libri, accendere candele 
per illuminare le zone circo¬ 
stanti ed un'infinità di 
oltre cose ancoro. Oc¬ 
corre dunque usare lo 
testo e non solo il joy- 
pod per venire a capo di 
determinate situazioni. Le 
uniche note di demerito 
riguardano i fondali che 
ricordano innegabilmente 
livelli già esplorati nello 
primo porte delle avventu¬ 
re di Tongoro e l'eccessivo 
facilità con cui verrete a 
capo dell'avventura (e uno 
volta finito dubito tornerete 
e giocarci). In ogni caso il 
giudizio globale è così 
elevato da far passare si¬ 
curamente in secondo 
piano questi nei, credetemi. 
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Signore e signori, il Soturn allo ri¬ 
scossa. La Sega porta alla ribalta le 
grandi potenzialità della sua piat¬ 
taforma a 32-bit che, con questa 
seconda parte di Clockwork Knight, 
riceve altra linfa vitale. Difficile non rimanere 
esterrefatti al cospetto della stupenda introdu¬ 
zione animata con tanto di sigletta portante 
cantata. Idem come sopra per il resto 
dell'aspetto grafico: lo sprife di Tongara è 
semplicemente immenso e le animazioni di 
cui è dotato possono lasciare senza pa¬ 
role. Ma in generale tutti gli sprite sono 
stati curati nei minimi dettagli: alcuni so¬ 
no stati dotati di espressioni davvero buffissi¬ 
me e non è raro trovarsi innanzi a situazioni 
al limite della demenzialità. La giocabilità 
è anche meglio del resto: il gioco è intriso 
di zone bonus e possaggi segreti e man a 
mano ci si addentra nell'avventura si sco¬ 
pre che il mitico personaggino è in gra¬ 
do di compiere svariate azioni grazie 
agli oggettini che può raccattare lungo 
il suo cammino. Insomma, Clockwork 
Knight 2 alla luce dei fatti è sicura¬ 
mente uno dei migliori giochi appro¬ 
dati sul Satum e questo a discapito della 
longevità non eccezionale di cui è dotato. 
Speriamo solo che ora la Sega non si fossiliz¬ 
zi come nel caso di Sonic su Megadrive. • 
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Ekipencia: 

i ricchi • molto ootoroH. 
sprH* i'tmpaticr5simi ed 
animati divinamente. Inoltre 
alcune situazioni sono 
davvero spossose 


le 


v^ mito: 

sonore contale sono 


ilupm^ cosi comoie 

di sottobndo e gl 


SOOOQ0IO 
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À semplice e 
e scoprire mon 
memo le vtm'e possibilitò di 
degl; oggetti è 
. sempÈcemente esahonte 


L0N6EY 


dì 

molti stage do 
istrore e toNìsstme zone 
noscoete 
W Peccato per l'eccesiivQ 
foctblà 


GLORRLE 


h ogni vaua da bagaa d rispetti i sempre presente ena pkcoh 
paperelia goefiabile... 


Ormai i) sOooimo a 
retrocorkxi e un vero mito: lo 
suo seconda avventura è uno 
dei più bei giochi per II 32'bir 
Sego. Se solo toste stato più 
impegnotivo do fhire .. 


HEGR CONSOLE 




































onsidera- 
vate Micro 
H^H Machlnos 

un tantino facili 
no? Beh, alla 
Codemasters devono aver 
pensato o voi nel realizzare 
questa terza puntata della 
saga delle 

fa- 

mose 

mondo. Sta i ip LiJ^ wBia^J 
infatti 

elevata la ^ 

principale 


tenuta 

che hanna) e l'editor di tracciati, che vi per- 
I metterà di modellare il percorso come volete, in- 
i serirci un tipo di vettura dì vostro gradimento e 

I assegnargli i valori di accelerazione e tenuta 
A che meglio credete. ArKhe le condizioni atmo> 
B sferiche sono selezionabili: potrete così correre 
H in una soleggiata giornata, in mezzo ad una 

bora da far impallidire Trieste oppure con 
pioggia o fondo ghiacciato. 

II modulo per più giocatori è rimasto lo stesso, ri* 
nunciando ancora allo split screen per avere en* 
trambi i giocatori contemporaneamente sullo 
schermo: per vincere dovrete infatti mettere fra voi 
e gii altri concorrenti abbastanza distanza per farli 
uscire dalla videota. Inalterato anche il modo per 
otto giocatori che vi vedrà impegnati in due su 
ognuno dei quattro joypad, uno controllando la 
croce direzionale e l'altro i tre pulsanti (sistema che 
già a suo tempo definimmo un tentino scomodo, 
ma molto divertente). In definitiva un gran gioco 
che forse solo i possessori di un altro Micro Ma¬ 
chines si possono astenere dal comprare. 


nes 96: per il resto il gio* 
co è molto simile ai precedenti, almeno nel blocco 
centrale. Fro gli "abbellimenti" segnaliamo il nu* 
■T— ^ mero di vetture diverse presenti 

(17 mezzi 
~I con le 


pro- 
/ P^'* caratte- 
ristiche di ve* 
I locità, accele- 

^ » / / razione e te- 

ftra- 

da, fro 
spiccono 
m o s t r 

*"^""*'^^****iil da controllare 
per la loro assurda velocità, e 
le macchine solari, non certo velocissime, ma diver¬ 
tenti per 


Ottimo comt sempre, ^ 
lo scrollìng scorre fluido anche 
nell# situazioni più contorte • i 
bnddt sono di uno fantasie t 
qualità dowero sorprendenti 


9^^ effetti sorK)n ^ 
onche se o volte il rumore del 
motore divento insopportobite 


jQ In defln'ttfva è rimasta 
identica, ma il nnoggior 
impegno neoessono rende le 
gore molto più entusiosmonti 


c Molti frocoali, numeroie ^ 
competizioni e un liveUo di difficoilò 
che vi terrò impegnati o lungo, 
soprattutto se avete amici do sfidore 
^ Per alcuni lo diflicoità potrebbe 
essate un tonUno elevato 
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un aron gioco e dio 
Gwenvssters sono riusciti a 
perfexionorlo rendendolo un 
titolo di gronde spessore e 
interesse. H migliore nel suo 
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sa m qmsti non sbramo «kt pmeQti dWfc Twiarwjhe Hiaia? 


fans degli A*ha (un gruppo musicale 
norvegese discretamente famaso al¬ 
cuni anni fa) probabilmente si ricorde¬ 
ranno il video di una delle loro canzo¬ 
ni di maggiore successo intitolata 
Talee on Me. Nel video i tre componenti del 
gruppo venivano risucchiati all'interno di 

un gigantesco fumetto e 
vivevano emozionan¬ 
ti avventure. 

Beh, se vi 
state 
chieden¬ 
do per- 
hé ab¬ 
biamo ri- 
spolvera¬ 
to quel pezzo da Deejay Tele- 
vision vi basti sapere che la 
trama di Comix Zone, 
ultimo prodotto rea¬ 
lizzato dalla Sega per Mega¬ 
drive, ricorda in maniera molto evi¬ 
dente lo svolgimento di questo vi- 
In una notte buia e tempe¬ 
stosa, a New York un famoso fu¬ 
mettista crea un nuovo personag¬ 
gio, tanto potente da riuscire a 
uscire dalle pagine del fumetto e a 
catapultarvi al suo interno il suo crea¬ 
tore. L'unico modo per Sketch (è questo 
il nome dell'artista) di tornare nel 
mondo reale e di sconfiggere la sua 
creazione è quello di attraversare le 
varie vignette che compongono il suo fumetto per 
giungere alla fine dell'avventura. La situazione 
è però resa molto più pericolosa dal fatto 
che, sfortunatamente per Sketch, il fumet¬ 
to che ha appena creato è particolar¬ 
mente violento e pieno di personaggi 
alquanto pericolosi. Per questo motivo, 
riuscire nella sua missione il no¬ 
stro eroe deve affrontare una se¬ 
rie di personaggi quali ninfa, mo¬ 
stri o alieni, pronti a eliminarlo. Ad una 
trama abbastanza originale corrisponde poi 
anche una struttura di gioco che può essere defi¬ 
nita innovativa. Innovativa perché i programmato- 
ri della Sega hanno deciso di miscelare due generi 
classici (e in questo periodo molto sfruttati) quali 
picchiaduro e platform game e sono riusciti a otte¬ 
nere un mix veramente esplosivo. Il nostro eroe 
non deve però solamente cercare di salvarsi elimi¬ 
nando i vari nemici che incontra; nei vari livelli so¬ 
no presenti anche una serie di oggetti indispensa¬ 
bili per poter terminare il gioco. Alcune sezioni so¬ 
no infatti raggiungibili solamente risolvendo alcuni 
enigmi, che nella maggior parte dei casi riguarda¬ 
no proprio l'utilizzo degli oggetti sopracitati. Si 
tratta quindi di un gran gioco sia dal punto struttu¬ 
rale che da quello tecnico. Alla Sega infatti non si 
sono dimenticati di curare sia la grafica, veramen¬ 
te ottima, che il sonoro che, anche se non eccezio¬ 
nale, svolge ugualmente bene il suo compito. 
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In Cemix Zon« iono presenti vira disaeta qcontità di enlgnii 
cita gfi oggetti piò banali e ordinari possono avere più fenda 




i j^assc per risefwB u.f0i1nÌQn 
^ Ruttore gloggettr^s^uareoe 


A 

TM 


Tt\ 

J II 






pi 

•• » 1 

H 

1 



Sego ffiedi onebe dei funtettoni aenùoii tvni^ 
peatal imtm laa per (itafBMI-‘ 

cvnrt da mr^mom t fumati a aiàs oiun 
vaéh^iae4tBlrf{in{^tÌBéwÉPaiiutatiK 


^Ho più dasko tradiricn» dii fumetti in alarne 
Azioni si poBono trovcre le classiche anale con i 
isnoi dei prctogonéH 
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COMMENTO 


I programmatori della Sega sono 
riusciti, se ce ne fosse ancora biso¬ 
gno, a dimostrare che non c'è biso¬ 
gno di grosse licenze per ottenere un 
grande gioco. La trama di Comìx 
Zone si sarebbe potuta infatti adattare alla 
perfezione praticamente a qualsiasi tipo di fu¬ 
metto (specialmente a quelli americani, pieni 
di famosissimi supereroi), ma evidentemente 
alla Sega hanno preferito, fortunatamente per 
noi videogiocatori, lavorare alla struttura di 
gioco e alla realizzazione tecnica piuttosto 
che cercare di agguantare qualche costosa li¬ 
cenza. Comix Zone riesce perfettamente a 
unire due diversi generi di gioco rendendo 
tutto ancora più vario grazie all'inserimento 
di alcuni enigmi da risolvere. Un titolo quindi 
abbastanza innovativo, realizzato con discre¬ 
ta cura (soprattutto nella grafica, il sonoro sa¬ 
rebbe potuto essere notevolmente migliore) e, 
fatto senza dubbio importante, molto diver¬ 
tente che non può assolutamente mancare ai 
possessori per Megadrive che vogliono diver¬ 
tirsi eliminando un po' di mostri all'interno di 
un fumetto. 


Da quello 
che aveva¬ 


mo potuto 
vedere in 
questi ultimi mesi ci 
aspettavamo molto 
dall'ultimo prodotto 
della Sega e, fortuna¬ 
tamente, le nostre attese non sono andate de¬ 
luse. Ci troviamo infatti di fronte a un titolo 
che, seppure traendo ispirazione tra due dei 
genere più classici e sfruttati nella storia dei 
videogiochi, può essere considerato discreta¬ 
mente innovativo. La possibilità di muoversi 
nelle varie vignette del fumetto e di scegliere 
quindi la strada da seguire, unito alla presen¬ 
za di una discreta serie di enigmi da risolve¬ 
re, rende questo titolo senza dubbio più inte¬ 
ressante di altri prodotti del genere, molto 
troppo lineari nella loro struttura. An¬ 
dai punto di vista tecnico ci troviamo di 
fronte a un titolo che non ha nulla a invidiare 
a buona parte dei giochi disponibili per il 16- 
bit di casa Sega. La grafica è infatti ottima¬ 
mente definita, tanto negli sprite quanto nei 
fondali, discretamente vari e lo stesso vale per 
le animazioni. Note meno positive vengono 
invece dal sonoro che, anche se di fattura più 
che accettabile tanto negli effetti quanto nelle 
musiche avrebbe, almeno a mio modesto pa¬ 
rere, potuto essere migliore. Insomma, si trat¬ 
ta di un titolo che merita senza dubbio di es¬ 
sere preso almeno in considerazione da tutti i 
possessori di Megadrive e che ancora una 
volta sottolinea il fatto che i titoli che non trag¬ 
gono ispirazione da nessuna licenza sono 
senza dubbio i migliori (basta pensare alle 
schifezze che ci hanno propinato molte 
software house dopo aver acquistato i costosi 
diritti di alcuni famosi fumetti). 
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Q Sìa gli spnie che i vari 
foixkili sono realizzati con 
discreta cura. Ottime inoltre le 


onimozioni 



Sono presentì uno 
discreto quontitò di musiche e 
gli effetti sonori sono odeguati 
▼ Nessuna delle musiche è 
particolarmente esaltante 

iBIBilU 


Un ottimo mix tra 
pkchioduro e platform con un 
buon numero dì enigmi che 
tendono lo strutturo dì gioco 
più vario 


I 


LONGEVITÀ 


Non é certomente un 
titolo che rìuKìrete a 
termincNe in due o tre giorni 




Grazie al ^ ■ 
mix tra tre genri, 

Comix Zone è senza dubbio 
uno de! migliori titoli dì questi 
ulKmi mesi 
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ESCLUSIVO • NUOVO • INEDITO DA FufpRA 



Pronto a bissare il grande successo di Desert Strike, il suo 
seguito si preannuncia come uno dei migliori giochi dazione 
di tutti i tempi. La Guerra del Golfo si è conclusa da poco, 
ma c'è una nuova forza a minacciare la pace nel mondo. Il 
generale Kilbaba, il pazzo del deserto, è ormai morto, ma 
suo figlio, Kilbaba Jr., è in cerca di vendetta. Ora, si è unito 
alle forze di Carlos Ortega, il più grande trafficante di droga 
del mondo, per sferrare, dal cuore della giungla, l'impero di 
Ortega. un attacco nucleare agli Stati Uniti. La vostra missione 
è quella di intraprendere una serie di campagne in grado di 
arrestare gli obbiettivi di questa terribile alleanza. 


LA STRATEGIA E IL SEGRETO 

DELLA RIUSCITA 

DELLE VOSTRE MISSIONI 


Il vostro nemico dispone di un esercito privato altamente 
equipaggiato, le truppe sono distribuite lungo numerose 
postazioni, dalla gelida tundra alla giungla tropicale, 
ma attenzione a non dedicare troppo tempo agli scenari! 

Il tempo non è certo dalla vostra parte e voi avete un'impor¬ 
tante missione da terminare. _ 


Gremlin 


El. ■CTRdHIC aKTS 

C Electronic Arts. 

01994 Gremlin Interactive Limited 
Tutti I dtrdti sono riservati 


SOFTWARE ORIGINALE E ISTRUZIONI IN ITALIANO 
IN VERSIONE PC SU CD-ROM E FLOPPY DISK 
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P . di quei giochi che 
I perpetua il ridi- 
colo mito dei Plfik 
— dinosauri come 

una razxa di giganti e violenti mutan- j^W /jg 
ti sputafuoco che non avevano M f JUt 
nulla dì meglio da fare che com* \ 
battere per ottenere il controllo ' ^ 

del mondo. Ovviamente queste i 

sono tutte stupidate. Ma i program- K 
I motori e gli inventori delle trame dei ■ 
1 videogiochi cosa credono che siamo? j 
1 Voglio dire, tutti abbiamo visto i Flin- ^ 
i stones. Sappiamo benissimo che i dino-~ 
ì sauri erano una razza tranquilla che 
V' era stata addirittura ammaestrata dagli 

esseri umani e utilizzata per comodissi- 
me faccende domestiche. Diversi dino- 
sauri erano disponibili per aprire ba- 
rottoli, per lavare i piatti e per pulire i 
tappeti come i moderni aspirapolvere. 
Alcuni di questi erano addirittura uti¬ 
lizzati come animali domestici , 
e questi erano i dinosauri che poi si so- 
no trasformati nei nostri cani e gat- 
ti. Nei qui presente 
1 ^^ Primal Rage 

co- 

to, 

mo ancora una volta a 
dover affrontare dei 


gigan- 

teschi bestioni che hanno tutti lo 
stesso desiderio ovvero quello di 
controllare il mondo. E quale 
miglior metodo per vedere 
chi è il più forte se non or- 
ganizzare un torneo a incontri? 

Nessuno, è quello che devono aver 

pensato i programmatori della Ti- ^ 

me Warner Interactive che hanno 

quindi deciso di realizzare un picchia- 

duro che si ispira proprio a un immaginario torneo 

tra giganteschi dinosauri. A dire il vero non si trat- 

ta di un gioco originale visto 
che, come certamente molti 
di 




sapranno. Frimai Ro- 
ge è stato uno dei coin-op 
che hanno riscosso maggior 
successo in questi ultimi mesi. 
Tutti gii aspetti che hanno re- 
so celebre la versione da sala sono 
stati convertiti su Megadrive (con le 
L debite proporzioni) e ci troviamo quindi di 
fronte a un titolo che, oltre a una realizzazio- 
ne tecnica veramente ottima può vantare an- 
che una struttura di gioco che, seppure abba- 
stanza classica (si tratta in fondo sempre dei 
L solito beot^em up uno-contro-uno al meglio dei 
tre round nel quale si possono utilizzare 
una marea di mosse, supermosse e fata- 
Ihy), risulta comunque apprezzabile. 



♦ 

y F 



à 


















hnàm M si trotla di « gioto iacoTiprotogonisli som 
1 i dinosouri, gii «savi umani comuiqua fonna la 
1^ loro opporidoiM in frfmd Rorpt t rkoprora un 
rf compito moho imporlonte. Infatti gfi uomini cito 
^ possono sulio sfondo possono essore presi dai vori 
giganti e mongioti por otiinare del punti bonus e 
deR'energio extra. Energia che owiomente ricopre un 
ruolo fondomentolo visto (he i colpi a disposizione dei 
dinosouri sono in grodo di for diminuire lo borro 
d'energia in mooiero corrsidartvota onche con um solo 

mosso, 
ottocchi 0 di¬ 


sposizione dei lottatori sono motel portkel orm e at e violonli o lo 
gwittità di songee che si p«é vedore è veromefite nofevoii, so- ^ 
prottutto se si setezkmo Qioos lo sdnirUone. Do sottolineart infine 1 
che, se un dinosouro viene colpita troppe volte consoculhromenta » ] 
mane stordito a quindi può essere colpito tronquillomMte daH'owef- | 
sork). Pv segnalare la cendizioa del dinosouro (ovvero se moncoM ' 
pochi colpi alo stardimemo) i pragrommatorì hanno iKorito, som k 

normale borro di aMCfio b 'Inm ORerg/ 


« Anche se non è il gioco migliore dell'anno, Primal Rage è una 
ccxtversione più che buona dell'omonimo coin-op. Personal¬ 
mente lo ritengo anche leggermente più giocabile dell'origina¬ 
le, a mio parere troppo frenetico e difficile al primo approccio. 
Il sistemo di controllo, grazie all'utilizzo di quattro tasti per ese¬ 
guire le varie mosse, risulta molto comodo e permette, sin dall'inizio di 
ottenere dei discreti risultati. Uno degli aspetti che aveva reso maggior¬ 
mente famoso il coin-op, oltre allo buona giocabilità era la realizzazione 
tecnica. Anche questa versione Megadrive, con le debite proporzioni, 
può vantarsi di avere una grafica veramente impressionante. Gli sprite 
soTK) infatti di dimensioni veramente notevoli e le animazioni soix) ottime, 
e anche i fondali sono di fattura più che discreta. Discorso analogo va 
poi fatto per il sonoro, che adatta alle capacitò del 1 ó-bit di casa Sega le 
varie musiche ed effetti dell'originale da sala. In definitiva si tratta di un 
buonissimo gioco, che mi sento di consigliare a tutti i fanatici del genere 
che stanno cercando qualche nuovo titolo con cui picchiare e divertirsi. 


tmdte i twaèali sono S ottime httwr» e 
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Anche se fx>n ■ ^ 

raggiunge il Itveilo M coìn*op 
lo grafica e le animazioni 
sono vefomenle dì oftimo 

hveflo 
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Primal Rage non mi ho mai attirato 
particolarmente in sala giochi, fon¬ 
damentalmente perché era situato 
di fianco a Virtua Fighter 2 e a 
Tekken, titoli onestamente migliori. 
Come gioco su Megadrive invece Primal Ra¬ 
ge funziona alla perfezione. Se vi siete stan- 
di cari quali Street Fighter 2 e Mortai 
Kombat II questo titolo presente non fa certa- 
al caso vostro, visto che si tratta del 
classico picchiaduro a incontri, ma se avete 
ancora spazio nella vostra collezione per un 
nuovo beaKem up Rage è senza dubbio uno 
dei candidati migliori attualmente a disposi¬ 
zione. Infatti, oltre a una giocabilità di buo¬ 
nissimo livello e a una discreta varietà di mos¬ 
se, bisogna sottolineare anche che la realiz¬ 
zazione tecnica è veramente ottima. 
Tanto la grafica quanto il sonoro infatti 
replicano in maniera più che fedele 
quella del coin-op, con sprite di ottima fat¬ 
tura e animazioni e con un sonoro che, mal¬ 
ia mancanza di qualche effetto, è co¬ 
munque ottimo. Insomma, se state cercando 
un buon picchiaduro, mi pare proprio che ab¬ 
biate trovato il titolo adatto a voi. 


Le musiche e gli effetti 
sono dì buon lìveilo 
▼ t stoto perso quolche 
effetto sonoro 


ijUiTiTiriniiiMi 

Stata montenuta lo 
gìocobilitò deR'onginate 
▼ Non molta diverso do tutti 
gli oitn beofem up disponibili 


LONGEVITR 


Il Ifveiio di difficoltò è 
medio/alta e ci sono un buon 
numero dì owersorì do 
affrontare. Ottima anche 
l'opzione per due giocatori 


? 


GLOBALE 


Un grande beofem up 
che merita di essere ocquistata 
do tutti i fans di questa genere 
e dei dinosauri più in geoeroie 








































































Una delle prime 
cose che si nota 
giocando a Wea- 
ponlord è la discreta dose 
di violenza di cui è dotato. 

La quantità di sangue che è possibile ve¬ 
dere sullo schermo è veramente notevole, 
ma questo, ovviamente non rende un gioco 
più divertente o spettacolare ed è fondamen¬ 
talmente solo un elemento di contorno. Per 
quanto riguarda il gioco vero e proprio devo 
dire che, anche se le mosse sono abbastanza 
varie con un buon numero di colpi speciali e 
fatality non ne sono rimasto poi particolar¬ 
mente colpito a causa di una certa lentezza 
dei combattenti che non rende l'azione frene¬ 
tica. Altra sfortuna per il titolo della Namco è 
il fatto di uscire praticamente in contempora¬ 
nea con Primal Rage (cuzzatevi la recensione 
a pagina 68), gioco senza dubbio più diver¬ 
tente, longevo e meglio realizzato tecnica- 
mente. Si tratta comunque di un titolo discreto 
e, se non amate i giochi particolarmente velo¬ 
ci, avete già tutti i classici del genere e siete 
dei fanatici dei beat'em up potreste anche 
prenderlo in considerazione come eventuale 
acquisto. 


a quando al- 

1 ^^ coni anni fa 
Stroat Flgh- 
tar 2 ha fat¬ 
to la propria 
comparsa nelle sale gio¬ 
chi di tutto il mondo, e in 
seguito praticamente su 
ogni console, il numero di 
picchiaduro realizzati dai 
diversi team di program¬ 
matori è aumentato in 
maniera incredibile. 

Non esiste infatti 
software house che 
non abbia realizzato 

almeno un beat'em up nel tentativo di sfrut¬ 
tare l'incredibile popolarità di questo tipo di 
giochi.. Proprio per questo motivo l'origina¬ 
lità in questo genere è praticamente inesi¬ 
stente e c'è ormai una lunga serie di caratte¬ 
ristiche tecniche e strutturali standard riscon¬ 
trabili in qualsiasi picchiaduro. Non migliore 
è la situazione del tipo di personaggi e delle 
trame di gioco, che solitamente riguardano 
un torneo di lotta per scoprire chi è il più for¬ 
te/salvare la propria terra/vendicate un pa¬ 
rente morto. In Weaponlord, nuovo prodotto 
della Namco per AAegadrive sono riscontrabili 
praticamente tutte queste caratteristiche; se 
escludiamo infatti i personaggi, di chiara ispi¬ 
razione fantasy (non sono moli i giochi del genere 
che traggono ispirazione dei fantasy) tutti gli altri 
aspetti di questo gioco sono già stati visti in decine 
di altri titoli. Ancora una volta è stato organizzato 
un torneo per cercare di sconfìggere il malvagio di 
turno, di nome Demoniord, dittatore dì un regno 
fantastico; a questo torneo partecipano sei diversi 
lottatori tra i quali dovrete selezionare il vostro 
preferito. 

Per quanto riguarda la struttura non c'è molto da 
segnalare: gli incontri si svolgono come sempre al 
meglio dei tre round nei quali i lottatori, per cerca¬ 
re di prevalere sugli avversari, possono utilizzare 
sia una grande quantità di mosse e supermosse 
che alcune armi quali spade, scudi e asce. Da sot¬ 
tolineare anche la presenza di diverse fatality, 
mosse inserite per la prima volta in Mortai Kem- 
baff che permettono, una volta vinto un incontro, di 
finire l'avversario con alcune tecniche particolar¬ 
mente cruenti. 

Note più positive vengono invece dalla realizzazio¬ 
ne tecnica. La grafica è infatti uno dei punti di for¬ 
za di Weaponlord grazie a una buona qualità 
delle animazioni, dei fondali e a degli sprite dì di¬ 
mensioni veramente notevoli (tra i più grossi mai 
apparsi in un picchiaduro per il 16-bit dì casa Se¬ 
ga) e anche il sonoro, anche se non eccezionale per 
quello che riguarda le digitalizzazioni, compie in 
maniera più che adeguata il suo compito. Troppo 
lenti invece risultano essere i movimenti dei lottato¬ 
ri (soprattutto se confrontati con quelli dì altri titoli 
del genere quali, ad esempio, il già citato Mortai 
Kombat), pecca che rende il gioco poco frenetico. 
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DOVE COMBATTXAMO? ^ 


I Ioadali In <«i il svoi 
gono i conbattiman- 
li, aneli* t* fanno latti 
parto dolio stosso ragno, | 
sono profondamont* divorsi mk*. 
l'uno dall'altro. A soionda dol 
lottator* ihe dovrot* affrontar* 
vi polrot* trovar* Infatti a eombatlo* 
r* In giungi* molto fitto, in land* dosor- 
to appuro in zona ghiacciato. 
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In un periodo in cui sembrano uscire 
più beot'em up che giochi di altro 
genere non è stato ancora realizza¬ 
to un picchiaduro di buon livello 
che veda come protagonisti perso¬ 
naggi fantasy. Weaponlord tenta di colmare 
questa lacuna e, fortunatamente, ci riesce con 
discreti risultati. Intendiamoci, non si tratta 
certamente di un titolo particolarmente esal¬ 
tante dal punto di vista tecnico (anche se sia 
la grafica che il sonoro svolgono adeguata- 
mente il loro compito) o innovativo, ma la gio- 


cabilità e la longevità sono più che buone. Sono 
infatti presenti tutti gli aspetti tipici di questo ge¬ 
nere di giochi (supermosse, fatality e molto al¬ 
tro), unite a una discreta dose di violenza. Come 
ha già detto Marco il principale difetto di Wea¬ 
ponlord è la lentezza (comunque non eccessiva) 
di gioco, fatto secondo me abbastanza grave, 
visto che un gioco d'azione deve cercare di es¬ 
sere veloce e frenetico. Concludendo, se state 
cercando un buon picchiaduro comprate Primal 
Rage, indubbiamente migliore di Weaponlord. 
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Com« in tatti i piccbiodoro a in* 
contri anche in Wcaponlord 
sono presenti vn discreto nwnero 
di lottatori do selezionare. Anche 
se sei diversi combattenti posso¬ 
no sembrare pochi, bisogna dire 
che i programmatori della Nomco 
hanno inserito un numero vera¬ 
mente notevole di mosse, super- 
mosse e fotolity che rendono il 
gioco piò complesso. Alcune delle 
mosse sono comonqoe abbostan- 
zo semplici da eseguire mo per 
poter sfruttare oppiem le corot- 
teristkhe di ogni singolo lottatore 
d vuole un periodo di tempo ab- 
bostanzo lungo. 

irORR - BARMPir» 
lAASTERWARRIOR 


Armoto con vn grosso spadone 
questo guerriero dal nome vero- 
mente strano è dotato di uno se¬ 
rie di attacchi oltremodo interes¬ 
santi e, fatto piò importante, di¬ 
scretamente potenti. Le sue mos¬ 
se principafi sono quelle in cm‘ uti- 
Kzza lo suo ormo e i suoi potenti 
cold. 


RANE - THE IONE WOLF 
Questo personoggio è, nel vero 
senso dela parola, un animale. E' 
senza dubbio uno dei lottatori più 
forti di tutto I gioco. Le mosse o 
suo disposizione sono obbostonzo 
varie e tra tutte lo nostra preferi¬ 
to è senza dubbio lo Skoll Oo- 
sher, ovvero lo spocco-teschioi 
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CIVADA • miTTRESS 
OF pEAT’ì 


Uno goerriora/moga che, proprio 
grazio o questa suo caratteristico 
è uno dei migliori partecipanti ol 
torneo. Divido è infatti in grodo 
di realizzare vn discreto numero 
di mosse che sfruttano sia lo suo 
capocitò come maga che la sua 
oglHó e fona fisico di guerriero. 
Fate molta attenzione quondo la 
dovrete affrontore. 




TALAIia • ìHE cr 
^ ?HEY 

Talazio è protetto da un gigonte- 
sco scudo che rende obbostonzo 
(fifficile ottoccorlo con buon risul¬ 
tati E' dototo comunque anche di 
un dbcreto numero di mosse of¬ 
fensive obbostonza potenti 


IwILK • THE DEFILER 
M potentissimo Zorn è dotalo di 
un'oscio di ovorio che vtSzzo an¬ 
che in buono porte dei suoi colpi 
specioB. Lo suo forno di potente 
guerriero è seconda solo a quelo 
di Jen-Toi. 




JEIl-TAI - THE VffiP 






Jr.' 


L'ultimo ostoco- 
lo do affrontore 
primo di dover¬ 
selo vedere con 
I grande nemi¬ 
co. Le sue mos¬ 
se sono di po¬ 
tenza più che 
buono e com¬ 
prendono, per 
esempio, lo 
spezzogomba, H 
calcio rovescialo 
e lo loma dello 
morte. 
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J lottatori e le lottotrici 
sono ben definiti e animati in 
tutte le loro messe Dì anoioga 
qualità anche i fondali 




La musica e ali effetti 


dei colpi sono di discreto 
fatturo 

▼ H podoto digitalizzato 
invece rhon è per nuHa 
eccezionale 


Artche se sì tratto dì un 
titolo obbostonza classico il 
divertimento è comunq^ 
osstcuroto 

▼ L'azione è leggermente 
troppo lento 


LONGEVIIR 


La difficoltò è 
obbostonza elevato e 
comunqiie, uno volta finito, c'è 
sempre l'opzione due 
giocatori 


GLORRLE 




Non è certamente il - 

miglior beafem up di tutti i 
I tempi, mo se vi pìoce il genere | 
e possedete giò tutti i dossìci 
Weoponlord può rivelarsi una 
I volìda altemativa 


























































Coppa delle Coppe e Coppa dei Campioni! E i risultati li 
vedrete direttamente sul campo: in Premier Manager 3 
ogni partita è proposta con un sistema di visualizzazione 
realistico che vi consente di osservare gli sviluppi di ogni 
azione, come se steste guardando una partita vera! 

Alla fine di ogni stagione, i verdetti finali di una delle tappe 
della vostra carriera di manager/allenatore, nella quale 
potrete vantarvi di aver scoperto incredibili cannonieri e 
di aver arricchito la vostra bacheca dei più ambiti trofei 
nazionali e intemazionali! Solo 
una raccomandazione; 
attenzione ai licenziamenti! 
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Premier Manager 3 vi pone ai comandi di un squadra 
di calcio con tutte le responsabilità che competono a un 
presidente e a un allenatore contemporaneamente! Dovrete 
decidere le migliori tattiche con cui schierare la vostra 
squadra in campo, impostare la campagna acquisti 
di giocatori stranieri e nazionali, intuire e perfezionare le 
attitudini dei vostri calciatori, sguinzagliare i vostri 
osservatori sui campi di mezzo mondo per scoprire nuovi 
talenti e molto altro! Nelle vostre mani, un manipolo di 24 
sconosciuti può diventare una potenza calcistica 
intemazionale, partecipando alle più svariate competizioni 
esistenti; Campionato e Coppa Nazionali, Coppa UEFA, 
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opo avmr apporentomente liquidcrto il 
perfido Elctor nel primo episodio/ Ae¬ 
ro ho deciso di dare un'occhiata ai 
museo degli orrori apportenente al 
defunto. Duronte la visita/ l'acrobati¬ 
co eroe scopre una lunga tenda rossa dietro la 
quole si cela un grosso oggetto sospeso a 
mexx'ario. Essendo un tipo che non si tira indietro 
di fronte o simili ordigni, il guerriero alato vi salta 
a bordo. Purtroppo, Aero non si rende conto che 
l'oggetto volante in questione è del tipo che si 
smaterialixxa senxa preavviso e con suo grande 
stupore svanisce insieme olla macchina in uiki nu¬ 
vola di fumoi Riapparso all'interno di un tetro ma¬ 
niero/ l'incauto pipistrellino è ora costret¬ 
to od affrontare un 
esercito di entità mal¬ 
vagie nei tentativo di 
raggiungere un'usci¬ 
ta. Ma chi è la miste¬ 
riosa Batisha che ap¬ 
pare dopo il primo li¬ 
vello/ quale importan- 
xa riveste nei gioco, e 
perché moi insiste a 

indossare un completo aderente in lattice? Questi i 
misteri e le incombenxe che attendono gli eventuali 
acquirenti di Aere The Acrebet 2. Lasciando a 
questi ultimi il piacere di risolvere i primi ed esple¬ 
tare le seconde, andiamo a scoprire in che modo è 
stato strutturato questo sequel. Tanto per comincia¬ 
re, il gioco si compone di sette livelli, ognuno fram¬ 
mentato in tre atti e abitato dall'immancabile boss. 

Per fare un esempio delle abiexioni 
con cui Aero sì scontra alla fine di 
ogni tento atto, citiamo Boris, 
una grossa creatura pelosa 
simile a un orso che sci¬ 
vola su e giù per una rompo 
da skateboard. I livelli stessi so¬ 
no contraddistinti da vari motivi in¬ 
tesi a rendere la struttura di gioco 
più variata ed esteticamente grade¬ 
vole. li secondo Kvello,- per esempio, 

•e 

vede il nostre roditore aloto usare 
uno snowboard per compiere le ^ue 
eroiche imprese in uno scenarlo^all'inSdgno della 
neve, mentre il settimo Rvello è una traversata so¬ 
pra il tetto di un treno in corsa, durante la quale 
Aero deve prendere a copocciote i conducenti. Ma 
il migliore di tutti é il quarte livello: una sconvol¬ 
gente concentroxione di lutti i simboli della gio¬ 
ventù degli anni 70, con juke-box ossassini e altre 
diavolerie che sembrano uscite da ia Febbre Del 
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Babele Bere. Oltre ai li¬ 
velli a tema. Aere 2 presenta anche 
una buona quantità di oggetti strava¬ 
ganti in cui il pipistrelio s'imbatte lun¬ 
go il cammino. Fra questi, sono do se¬ 
gnalare i numerosi e differenti metodi 
dì trasporto, come connoni giganti, ro¬ 
telle mobili che proiettano Aero nei cielo 
e corde da campana che osdffono mediente lo spo¬ 
stamento del joypod direxIoQcAe. da destra a sini¬ 
stra. E se questo tutto ciò noK^^tOsse ad appaga¬ 
re le aspettative dei patiti ^ plalform, c'è pure un 

simpatico bonus 

game nel qua¬ 
le Elctor (lo ne¬ 
mesi suprema 
di Aero nel 
gioco prece¬ 
dente) tenta 
la sorte in 
uno sorta di 
"gioco dei tre 
bicchieri'*, A questo piacevole intervallo sì 

accede quando Aero riesce a roccogliere le 
quattro lettere del suo nome, nascoste in 
punii imprecisati dei percorso. Tutte le novità 
finora elencate, però, non interessano solo la 
struttura dei livelli, ma aiKhe io stesso pro¬ 
tagonista, che in questo nuovo episodio può 
eseguire, urta volta in volo, delie mosse tan¬ 
ta inedite quonto micidiali, carne spirali in 
verticale, a xig-xog e scivolate. 



COMNENIO 



Negli ultimi tempi, la SunSoft si è fatta 
una buona reputazione grazie a titoli 
piattaformici di livello superiore alla 
media come il primo Aero The Acrobai 
e Zero The Kamikaze Squirrel. 
Aero 2 aveva dunque tutte le carte in 
regola per avere successo. Ma sebbene offra 
una notevole dose di divertimento e sia molto 
giocabile, questo sequel lascia molto a 
desiderare sul versante dell'originalità. Non 
fosse stato per questa manchevolezza, Aero 
2 avrebbe probabilmente meritato 
l'inserimento fra i classici del platform. 
Bisogna comunque dire che il gioco è sempre 
molto godibile e ricco di trovate stimolanti. 
Anche il livello di difficoltà è ben calibrato: gli 
esperti del genere potrebbero forse trovarlo 
un pochino basso, ma per chi non si nutre di 
solo platform è l'ideale. In definitiva, se 
cercate disperatamente un nuovo platform e 
volete comprarne uno subito, potreste fare 
acquisti peggiori di questo, ma in caso 
contrario è meglio che risparmiate i soldi per 
qualcosa di 
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Ottime animazioni • 
wo rm^cchio di iprite 
oocottivanti 

▼ Foodoli jn po* monotoni 
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merosi mot i vetti 
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Un gioco scorrevole, 
in grado di soitazzore 
chiunque lo provi 


LONGEVIIfl 


r* é • 

71 


Net complesso. Aora 2 
non manca di shmoti e vanta pure 
una notevole quontih di co»e 
bizzarre e dì stonze legrete 
T Ma una volta completata, dì 
mcontrvj a continuore ne 
restano pochi 
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Un platform di buono 
fatturo ma non molto 
originole, indicata solo oi 
fanatici del geosre 




































orre l'anno 2032. Quella che un tem- 
po conoscevamo come Los Angeles è 
diventata San Angeles (radicale come 
modifica, vero?), le rivolte delle co* 
munita di colore sono storia antica e 
la gente "lo fa" con un sistema ancora più sicuro 
(possiamo scriverlo in una rivista di videogiochi? 
Massi...): la Realtà Virtualel In questo triste mondo, 
attraverso "i corridoi infiniti del tempo" approda 
un sinistro criminale con capelli a spazzola tinti di 
biondo, bicipiti da far paura, l'intenzione di fare 
un gran casino e, dulcis in fundo, la faccia di We- 
sley Snipes. Mentre questo campione di furfanteria 
comincia la sua opera di distruzione, le autorità cit¬ 
tadine liberano John Spartan, un poliziotto sbattu¬ 
to decenni prima in una gattabuia criogenica per 


aver causato, anche se invo- 
lontanamente, la morte di al- 
cuni ostaggi, e lo spediscono 
alle calcagna di Snipes con un solo ordine 
lo e uccidilol" 

Tutto questo nel film Demolltlon Man, opera pri¬ 
ma del regista milanese Marco Brambilla ed enne¬ 
sima vetrina per le doti interpretative dei muscoli 
di Sylvester Stallone, ma anche nella sequenza in¬ 
troduttiva dell'omonimo derivato videoludico tar¬ 
gato un tempo Virgin ed ora Acclaim. 


trova 


A E' improbabile che il videogame di 
Demolition Man faccia ancora 
battere all'impazzata i cuori dei lettori 
interessati (il film stesso non era poi 'sto 
granché); tuttavia questo prodotto, una volta 
visto nella sua vera essenza (quella di un mix 
fra un platform e uno sparatutto), risulta 
veramente valido. Forse non è molto 
originale, ma in compenso è ricco di azione, 
ritmo, belle immagini, tocchi di classe 
(esempio, i cartelloni al neon che vengono 
sforacchiati dai proiettili) e, dulcis in fundo, 
qiocabilità. Direi insomma che ci 


troviamo di 
fronte a un gioco che può reggere 
abbastanza bene il confronto con Judge 
Dr«dd, il che è un ironia se si tiene presente 
che quesKultimo è proprio il titolo su cui la 
Acclaim contcJBSr oon Alskre il mercato in 


La dinamicità dello sprìte-dì Spartan traspare chia-, 
ramente fin dairinizio del gioco. Non appena si dà 
il via alla partita, infatti, lo vediamo saltare da un 
elicottero con l'ausilio di una cordo elastica, solca¬ 
re il cielo a grancie velocifa e avanzare, una mano 
per volta, lungo covi sotliK. Per non parlare delle 
scalette chilometriche e delle piattoforme in posi¬ 
zione precario su cui transita! Ad ogni modo, il no¬ 
stro indomito personaggio riesce sempre a tenere 
una mano libera... libera di afferrare la pistola, 
s'intende. Capito C|uanto gogliardo è lo sprite che 
dovreste controllare? Bene, alloro si può passare a 
esaminare l'ambiente in cui si muove. La prima co¬ 
sa che salta all'occhio è lo somiglianza delle aree 
piattaformiche con quelle di Jedge Dredd e 
Earthworm Jim. Oltre a queste, però, Demolition 
Man presenta anche delie sezioni inquadrate 
dall'alto con un metodo dì controllo e una struttura 
di gioco peculiari. Lo prima di tali sezioni è am¬ 
bientata nel prestigioso mu^ss municipole, dove 
alcuni turisti sono tenuH tn ostoggio dai cattivi; qui 
è possibile dilettarsi o crivellare di proiettili i dipinti 
per trovare, eventuolmente, qualche power-up. Fra 
le altri fasi de) gioco, é do segnalare quella in cui 
Spartan esercita le sue sar>guinose funzioni corren¬ 
do lungo il tetto di un treno in corsa. 
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^^SoggesHva, con 
” sogbme owoJte nel buio, 
-=^azzi'di luce, iprite ben 
aìsegootì t un ottimo scrolling 
£^Troppa oscurità in oicuni 
punti 




Belle campionature, 
géìf^ di sofferenze convnKenfTJ 
. e un commento rmntcoie 
I oB' ot^e^XQ delle immogÌTiì 
f ^Ouesf ultimo, però, non è il 
: massimo d#originalità 
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st va drìic ol sodo 
ammazzare o tutto spiano) senza 
tonte storia e sopraiiutto senzo 
oomplicazioni (:» ceraltore gest^^ 
▼ Lo stvttgro A gioco è troppo 
derner^tcKe e (Km è moho 
origino^ 
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I boss sono scoifrì, i 
'contìruM* misurati e le cose 
da (ore e da vedere non 
moncorK) 
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Un buon shoot" em up, ^ 

pe rfciH o n u pà B in grado di 
competere con imlpM 

Un gioco di pura 
evasione, proprio come il film-* * 
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COMMENTO 



Race Drivin' mi ha lasciato alquan¬ 
to basito: certo, la versione origina¬ 
le era decisamente peggiore, ma un 
gioco di questa qualità non rende 
affatto giustizia alle potenzialità del 
Saturo. Graficamente ci troviamo 
innanzi a circuiti piattissimi e a un limitato nu¬ 
mero di poligoni (che, per giunta appaiono e 
scompaiono improvvisamente) senza contare 
che molte volte il senso di profondità delle 
strode risulta distorto. Sorvoliamo sull'ingiudi- 
cabile sonoro per passare alla gìocabilità, ol- 
trettanto pessima: curvare è impossibile a me¬ 
no che non viaggiate al di sotto dei 30 Km/h, 
pigiare il freno corrisponde invece a fermarsi 
circa 200 metri più avanti e le due visuali 
esterne sono alquanto inutili. Difficile trovare 
elementi positivi all'interno di questa conver¬ 
sione, forse proprio perché non ce ne sono... 


hi fra voi non ricorda il mitico 
Raco Drivin' doll'Atari, uno 
dei primi simulatori di guido in 
3D? Di tempo ne è passato pa* 
rocchio, mo a quanto pare 
nell'animo dei programmatori è rimasta ab¬ 
bastanza nostalgia da riesumare il vecchio 
coin-op (per altro già approdato in versione 
casalinga alcuni anni or sono) e "upgradar- 

lo" in una versione a 32-bit 
con tanto di texture map- 
ping, assente all'epoca. Co¬ 
munque, anche se la versione 
Sature di Race Drlvla' è migliore 

dell'origina¬ 
le estetico- 
mente, pur¬ 
troppo non si 
può dire che 
renda giustizia al¬ 
la macchina sulla 
quale è stata con¬ 
vertita, anzi... 
Differenze sotto il 
profilo grafico dunque, 
ma non solo. Race Drl- 
via' annovera ora due 
differenti modi di gioco, 
ognuno dei quali vanta al 
proprio interno tre diversi 
circuiti di difficoltà cre¬ 
scente. L'opzione Arcade 
vi pcKterà sul Super Stunt 
Circuit con i famigerati 
''giri della morte", 
sull'Autocross Circuit e 
suH'Original Circuit con ponti sospesi e via dicendo. 
Selezionando il Reol Mode invece è possibile sce¬ 
gliere se gareggiare sulla 
Rainbow Road fiancheg¬ 
giando immense cascate, 
sul Windy Forest Circuit, 
brevissimo ma pieno di 
curve decisamente ardue, 
oppure suirOld 
Sun Down fra stra¬ 
de con pendenze 
vertiginose e salti 
spropositati. Una 



volta portato a termine 
in maniera corretta 
(senza cioè incorrere in 
incidenti o uscite di 
strada) ogni singolo cir¬ 
cuito potrete entrare a 
gareggiare nel Chom- 
pionship, correndo 
sempre sugli stessi cir¬ 
cuito, ma con awersorì 
diversi e decisamente 
meglio preparati. Nel 
menù principale potrete 
scegliere anche il tipo 
di cambio (manuale, 
automatico e semi -ou- 
tomatico) e il veicolo 
con cui gareggiare fra 
un set di otto mezzi. La 
gamma di veicoli pro¬ 
posti è davvero assur¬ 
da: tralasciando la soli¬ 
ta macchina sportiva 
clonata dalla Delta e i 
bolidi simil-Countach, 
potrete guidare la miti¬ 
ca decappottabile di Ar¬ 
senio Lupin o l'ottimo 
ApeCar della Piaggio 
(che, detto fra noi, è il 
mezzo con il 
migliore 
grip e rag¬ 
giunge i 
duecento 
ora rii). 
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^ . . nx3 i poligoni che vamx) 
« vengono e i continui 
roBeukamenti sono dovwo 
fosÉidiosi 
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Discreto OLxnero di 

...malo reolizzozione 
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fbnno scemare in men che non 
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Migliore del coin-op, ma 
una conversione di questo 
liveUo su un Sotum è davvero 
inutile 
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i g I o r d 
Saga 

è 

pro¬ 
babilmente, 
uno dei giochi di ruolo più 
attesi dell'ultimo periodo, 
soprattutto per lo 
porte grafico, sicura¬ 
mente rimarchevole. 

L'azione si svolge in¬ 
fatti prevalentemente 
con prospettiva iso¬ 
metrica, ma il giocatore è in 
grado di intervenire a piacimen¬ 
to sull'inquadratura, 
zoomando su un determi¬ 
nato gruppo di personaggi, 
scegliendo una visuale orizzontale oppure 
in soggettiva (alla Deom). 

Il paesaggio é un vero e proprio spettacolo 
grafico: la sensazione del 3D è forte e nu¬ 
merosi colpi variano in considerazione delle 
caratteristiche di questo ultimo. E' possibile 
fruire di una mappa "grigliata" di tutto il 
territorìo e della singola area che state per¬ 
lustrando: in questo modo avrete precise in¬ 
dicazioni sulle caratteristiche del terreno. 

Il set iniziale di personaggi a vostra disposizione è 
composto di quattro unità: Arthur, guerriero me- 
dìevole che possiede caratteristiche di forza, agilità 
ed intelligenza perfettamente calibrate. Elise, una 
maga, Hector, un simpatico vacchino dotato di arco 
e frecce, e Shishimaru, una tigre dalle sembianze 
umane dotata di una forza straordinaria ed abile 
nel combattimento corpo a corpo. Ad inizio gioco 
potrete customizzare ognuno dei quattro giocatori 


quello 
indiret¬ 
to ovve¬ 
ro tramite ico¬ 
ne, modulo carotteristi- 
co di tutti i giochi di 
ruolo puri. Anche il si¬ 
stema degli scontri di¬ 
retti è gestito tramite 
icone: fate avanzare il 
personaggio verso l'av¬ 
versario, operate la 
scelta dell'attacco a voi 
più congeniale anche in 
considerazione 
dell'areo che è in grado 
di coprire, selezionate 
le icone relative e il gio¬ 
co è fatto. L'unico intop¬ 
po sta proprio nel non 
sempre rendersi conto 
di ciò che significano 
tutte le varie icone e 





Ben redìzzoti i 
I penonoggi e i (ondali che 
rendono aHo porzione b 
sensazione 30 


I 
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e prendere visione del loro status e delle caratteri- nello comprensione del 
stiche di base che li contraddistinguono: naturai- testo • delle varie op- 
mente tutta la parte testuale è in perfetto giappo- zioni, praticamente fon- 

via via unendo altri figuri, alcuni dei quali reclutati ad addentrarsi nel gio- 
direttamente dalle fila avversarie. co. Aaah, questi nippo- 

II metodo con cui spostarsi sulla mappa di gioco è nìci... 
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Vari temi musicali e 
effetti sonori piuttosto buoni 






I giapponesi hanno uno strano concet¬ 
to dei giochi di ruolo: alcuni sono un 
interessante connubio di strategia e 
azione e donno molto spazio al gio¬ 
catore (Chrono Trigger e Secret o( 
Mona per Super Nes ne sono un classico esem¬ 
pio); in altri, decisamente più radicali, la strate¬ 
gia riveste un ruolo di fondamentale importanza 
e il giocatore ha sicuramente meno libertà 
d'azione rispetto a caso precedente (Pire Em- 
blem su tutti). Riglord Saga appartiene proprio 
a questa seconda categoria. Va da sé che in un 
gioco di ruolo puro la comprensione del testo è 
praticamente fondamentale, così come quella 


dell'incredibile numero di icone che vanno dal 
solito sfacelo di attacchi, magie, tecniche difensi¬ 
ve ad un sacco di altre opzioni con cui customiz¬ 
zare i vari personaggi. Non so dunque quanto 
possa far piacere a un utente nostrano trovarsi 
innanzi alla massiccia parte testuale in giappo¬ 
nese dato che, per un gioco così complesso, il 
solito sistema "a tentativi" potrebbe risultare de¬ 
cisamente più scomodo che in altri titoli del ge¬ 
nere. Per il resto Riglord Saga è sicuramente un 
titolo succulento, a partire dalle ottime colonne 
sonore per proseguire con la grafica davvero di 
livello elevato. Speriamo che la versione ameri¬ 
cana non tardi a venire. 


Lo mole dì gbco é ^ 
incredìbile.,. 

▼ ...peccato che b 
comprensione del tosto 
f (giopponese) sia bodomenbk 
per riuscire o prose^ìre 
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Lo moppo di gioco è 
porticobrmento estosa 
I ▼ Se giocato con b 
nipponico porreste 
bloccati per gbmi 
I medesimo punto 
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^ Un gran gioco di ruolo ^ 
penalizzato do un lirtguaggio 
" inoccessibile: speriomo in una 
. degno e soprattutto repentina 
' conversione del tosto in 
^ inglese 
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utilixzara conden¬ 
sando tutte le 
azioni più impor¬ 
tanti in un solo 
tasto, il C. Pre¬ 
mendolo infatti, a 
seconda della situazione i giocotorì 
possono lanciare, battere e eseguire tutte le altre 
giocate fondomentali di questo sport. Unica ecce¬ 
zione sono i bunt e i lanci difesivi alle varie basi 
che devono essere eseguiti tramite una pressione 
contemporanea della croce direzionale e del tasto 
B. Il fatto che il sistema dì controllo sia semplice da 
utilizzare non vuole però dire che il nuovo pro¬ 
dotto della Sega sia fcxile o poco curato. Ogni 
giocata esistente nel vero boseball è infatti pre¬ 
sente in Greatest Mine e il livello tecnico delle 
squadre computerizzate è medio-alto. 


O I baseball è 

uno sport 
che, oltre a 
essere molto 
popolare ne¬ 
gli Stati Uniti (dove viene 
considerato il passatempo 
nazionale), riscuote una di¬ 
screta quantità di successo 
anche in altre parti del mondo quali Cuba, Porto 
Rico, Messico e Giappone. Proprio ol campionato 
del paese del Sol Levante è dedicato il nuovo titolo 
che la Sega ha appena realizzato per il Satum, in¬ 
titolato Greatest NIne. Una delle peculiarità di 
questo nuovo gioco è la grande 
quantità di opzioni pre¬ 
senti; oltre alla possibi¬ 
lità di selezionare un 
team tra tutti quelli origi¬ 
nali che partecipano al 
campionato nipponico 
(con una piccola scheda e 
un'immagine digitalizzata 
di ogni giocatore) si è in 
grado di adattare alle proprie esigenze pratica- 
mente ogni aspetto del gioco. Sono presenti quat¬ 
tro diversi tipi di stadio, si può scegliere se giocare 
di giorno oppure in notturna, stabilire il line-up 
(l'ordine con cui i giocatori si recano in battuta) e 
con quale lanciatori iniziare l'incontro, ma l'opzio¬ 
ne più spettacolare è senza dubbio quella che per¬ 
mette di inserire il commento di un telecronista. Ad 
aumentare il realismo ci pensano poi le visuali che 
si alternano durante la varie situazioni di gioco. I 
programmatori hanno inoltre tentato di rendere 
Greateet Nino un gioco abbastanza semplice da 



OrGGfMt Nìgg poteva es^e ila 
migliore simulazione di baseball 
disponibile per qualsiasi console se 
non fosse per un difetto abbastanza 
evidente e discretamente fastidioso: mentre le 
fasi di battuta e di lancio sono semplici da 
controllare e permettono di ottenere ottimi 
risultati sin dalie prime partite, i problemi del 
nuovo titolo Sego riguardono il controllo dei 
difensori. Questi giocatori infatti sono troppo 
lenti, muoverli in diagonale si rivela 
problematico ed ò molto scomodo il metodo 
per cambiare il difensore. Con un po" di 
allenamento lo situazione migliora 
leggermente, ma questo problema rovina 
pesantemente un titolo altrimenti eccezionale. 
Eccezionale anche perché io realizzazione 
tecnica, tanto nella grafica (ottimi gii sprite e 
le animazioni) che nel sonoro 
(particolarmente spettacolare grazie 
soprattutto all'ottima telecronaca) rendono 
giustizia alle notevoli capacità tecniche del 
Satum. Se siete degli appassionati del 
baseball dolati di buorsa pazienza 
OrGfrtGBt 9 pcMb^tareAI coso vostro, 
ma non aspettateA^ffK>|^Sivo di difetti. 
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SprìtR dì dimensioni 
notevoli f ottime onimozioni. 
Discreta lo vorletò di visuoiìT 





Gii effett i sonori sono 
di discreta (otturo. Ecceziorwle 
il commento digitoiizzolo 



Focile do giocare visto ~ * 
che tutte le azioni sì eseguono 
con il solo tosto C 
T (I movimento dei difenson é 
troppo lento e rende alcune 
situazioni obbastonzo 
frustranti 


L0N6EVITR 


Gorontito dolio 



presenza dì un buon numero 
dì squodre e dalTopzione per 
due giocatori 


GLOBRLE 


Un buonissimo titolo che 



sorebbe potuto essere ancora 
migliore se non fosse stoto per 
il problema riguardonle la 
difeso 
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lastilina. Grande invenzione, eh? ■ 
I Chiunque abbia creato ia plastilina | 
merita un incredibile riconoscimento 
psr il servizio che ha reso non solo al- 
la sua nazione, ma al mondo intero. 
Pensate solamente alle innumerevoli funzioni che 
può overe quest'incredibile materiale neH'industria 
e nel mondo dello spettacolo. Che bisogno c'è degli 
attori quando con la plastilina si possono creare in* 
credibili personaggi con un costo relativamente 
basso? Evidentemente anche alla Naxat qualche 
genialoide di programmatore deve aver pensato, 
nei tentativo di produrre qualcosa di originale, di 
sfruttare questo rivoluzionario materiale per realiz¬ 
zare un nuovo beat'em up. Sfortunatamente, a 
causa di un'improv- 
visa carenza di pia- 

stiiina, i creatori di ^ jt 

Battio Mensters ^ | | 

hanno dovuto cam- | d ^ .1 

biare il loro progetto ^ la ]P 

originale 

Ì dei poveri 

ignoti e di fargli indossare dei costumi uHrade- 
menziali. Se escludiamo l'aspetto dei lottatori 
comunque, il nuovo titolo della Naxat non si di- 

■ scosta per nulla dalle decine di titoli del genere 
disponibili ormai su tutti i formati. Una volta se¬ 
lezionato il proprio perso¬ 
naggio e iniziato a com¬ 
battere ci si accorge infat¬ 
ti che sono presenti tutti 
gli elementi tipici di que¬ 
sto genere (combattimen¬ 
to al meglio dei tre round, 
mosse e supermosse) e 
che l'assurdità dei perso¬ 
naggi non è stata partico- 
lormente sfruttata per in¬ 
serire qualche novità che 
rendesse il gioco più sim¬ 
patico e interessante. 


I penonoggi sono 
abbastanza particolari e 
discrstament» animati 
▼ to zoom rende alcune 
situazioni leg g e r m e nte confuse e 
alcuni fondali sorx> madiocrj 


/^Lo musica delb 
presentazione è di buona 
fottura e si odatta bene al gii 
▼ Gli effetti sonori 
sfigurerebbero anche su un 
Master System 


idee, ma nell'attuale 


merca- 

t to videoludico non c'è spazio per ti¬ 
toli di questo genere. OK, Battle 
Monsters ha una grafica digitaliz¬ 
zata più che buona, personaggi 
particolari e un discreto effetto di zoom, ma 
per quello che riguardo lo giocabilità siamo 
veramente a livelli preistorici. L'idea di inseri¬ 
re dei lottatori demenziali poteva essere cari¬ 
na, ma non è stata per nulla sfruttata e ci tro¬ 
viamo quindi di fronte a personaggi assurdi e 
pozzeschi che utilizzano delle mosse abba¬ 
stanza classiche, già viste in decine di pic- 
chiaduro. Anche se siete dei grandissimi ap¬ 
passionati dei picchìaduro, e non riuscite od 
aspettare Mortai Kombat 3, evitate accurata¬ 
mente BatHe Monsters e cercate qualcosa di 
migliore dato che il nuovo titolo della Naxat 
può essere tranquillamente considerato, insie¬ 
me a Gale Racer, a Race Drìvin' e a Side 
Pocket come uno dei titoli più deludenti pro¬ 
dotti per il 32-bit di caso Sego. 


La pretenzo di un buon 
numero di personoggi e mosse 
può r endere il gioco più 
rnleressanle 

▼ Monco di quei tocchi di 
classe per emergere_ 


▼ Dopo poche partito vi 
occorgereto che esistono 
decine di titoli migliori, e 
olkxo ripensereto a tutti i soldi 
che oveto speso per 
comprorlo... 


Dal punto di vista tecnico 
un gioco possabile; per il resta 
sì tratto di uno vero e proprio 
delusione do evitane 
occurotamento 
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a pallavolo non può cerio considerarsi 
uno sport molto conosciuto nella no¬ 
stra penisola. Per questo motivo mi 
sembra giusto fornire una serie di ra¬ 
pide informaxioni che consentiranno a 
tutti gli esseri, pensanti o meno, di comprendere 
appieno la struttura di questo intrigantissimo sport. 

Sappiate durtque, co- 
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I giochi sportivi si dividono in due categorie: lo prima vanto tra le sue fila quei titoli degni 
di essere giocati su di un sistema casalingo e con i quali si possono trascorrere ore e ore 
di divertimento. La seconda invece comprende tutti quei giochi che andrebbero sigillati 
con una bella colata di cemento e quindi dispersi in nuare. Purtroppo, anche questa volta, 
mi tocca l'ingrato compito di informarvi che il suddetto Virtual Volley si avvicina maggiormente a 
questa seconda categoria. I programmatori della Imagineer infatti non solo non sono riusciti a ri¬ 
creare lo stesso eccitamento e la stessa azione frenetica di un vero incontro di sittale disciplina, ma 
hanno addirittura ridotto il tutto a una serie di semplici sequenze nelle quali non dobbiamo far altro 
che premere un pulsante! Davvero una vergogna, e pensare che io credevo che con le nuove mac¬ 
chine i programmatori si sarebbero nf>essi di impegno per cercare di creare qualcosa di nuovo e in¬ 
vece niente, voglia di sbattersi zero! Dove andremo mai a finire? 


REVIEH SHTUi 


i miei novizi, che questa bizzarra 
disciptina vede opposte due diverse 
squodre composte da sei giocato¬ 
ri. Lo scopo del gioco è quello di 
spedire una palla, più o meno 
grossa, al di là di una rete, fa¬ 
cendo in modo che gli avversa¬ 
ri non riescano ad intercettarla 
al volo. Ovviamente esistono 
anche alcune variazioni sul 
tema: c'è il beach volley 
(particolarmente apprezzato 
soprattutto nella versione 
femminile), il soccer 
volley e la Peteca Ba¬ 
sca che, pur non cen¬ 
trando una fava con 
quanto detto in precedenza risulta essere 
una disciplina molto in voga in reda (ov¬ 
viamente insieme al Brumball). Per qualche 
strano motivo, a noi ignoto, i ragazzi della 
Imagineer hanno deciso di realizzare una 
versione di questo sport (della pollavolo. 


ovviamente!) su Satum. Per uno strano caso 
del destino però le cose non sembrerebbero 
essere ondate molto bene, ma vi posso assi¬ 
curare che di tutto ciò il team di sviluppo di 
Virtual Volley non ha nessuna colpa. I 
programmatori infatti hanrK> speso tutte le 
loro energie e concentrato la loro vena 
creativa nello realizzazione dì un nuovo si¬ 
stema per la selezione della squadra che 
dovrò andare alla battuta all'inizio del ga¬ 
me. Basta con le monetine e le pagliuzze; è fi¬ 
nalmente giunto il momento di sparasi giù un 
bel partitone a morra-cinesel Capirete quindi anche 
voi quanto un simile sforzo creativo possa deperire 
e svuotare di energie non uno, ma un intero gruppo 
di esseri umani (comprensivo di donne delle pulizie) 
che si sono quindi trovati costretti in seguito a "limi¬ 
tare" alcuni aspetti marginali di un sittale prodotto 
quali la giocabilitò e la longevità. In sostanza Vir¬ 
tual Velleyball non è altro che una sorta di laser 
game nel quale tutto ciò che dovrete fare non sarò 
altro che premere il bottone al momento della rice- 
zione/schiaccìata dei vostri omini. A fare tutto il re¬ 
sto (spostamenti, salti, tuffi, ecc. ecc.) ci penserà il 
computer tramite una serie di sequenze animate 
con le quali voi non potrete assolutamente interagi¬ 
re. Dcnrvero una bella bufalai 


Virtual 

lleyba: 
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le onimazion! dai 
gioccrtori risultano piuttosto 
mìde 

▼ tn generale lo grafico è 
donnotomente gnezzo 


mHl 72 

La varie colonna sonoro ^ 

non sono niente rnoie 
I ▼ Un po' deboli invece i veri 
effetti I 

Mmil^ilillllliifa Si 

▼ Azione; Cinque, 

Divertimento Cinque, 

Interazione; Cinque. 

Mi sembra che il punteggio 
sic giusto, non vi pare? 
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* Ne dovreste avere di ** 
temp do buttare per passare 
più dì un pomeriggio a 
giocare con questo titolo 


GL L 


Brutta storia, davvero una 
brutto storiai 
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• 5 tipi di condizionamento 

• 1024 colonne giocabili 

• Riduzione a garanzia 12 per il Totocalcio 

IO e 11 per Totip e Enalotto 

• Statistiche On-Line sul sistema introdotto 

•Avanzati metodi di spoglio automatico 




SOLO 10.000 URE 


Nuovo programma per lo sviluppo di 
sistemi Totocalcio^Totip e Enalotto. 


IL SISTHBMA PIÙ FACILE PBI VINCERE 


PROGRAMMA E ISTRUZIONI IN ITALIANO • IN EDICOLA NELLE VERSIONI: MS-DOS • WINDOWS • AMIGA 
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k lcuni videogiocatori 
dopo lunghe tetsio* 


H I dopo lunghe 

I ni di gioco vengo- / 

no colpiti do uno / / 

— serie di strani tic 
nervosi/ il più strano dei quali 
può essere definita "immede- 
simazione con il mezzo". Du- 

rante i momenti di grande J m 

tensione infatti il giocatore 

tenta di spingere la mac- 

china/astronave in una / 

direzione muovendo la 

testa nella direzione desi- 

derata nei vano tentativo di 

influenzare l'azione sullo schermo. 

Questo fatto avviene soprattutto quando ci si trova 
di fronte a simulazioni automobilistiche, quindi se 
appartenete alla categorie di persone che soffrono 
di questo tic vi sconsiglio di comprare il nuovo tito¬ 
lo della Sega oppure, se proprio volete acquistarlo, 
di provarlo nella calme della vostra stanzetta e 
non in metropolitana, a scuola o in tram. Come di¬ 
ce il nome stesso infotti FI è un gioco in cui viene 
simulato il campionato del mondo di automobili¬ 
smo. Nei panni di un pilota di Formula 1 (a voi sce¬ 
gliere il vostro preferito visto che sono presenti tut¬ 
ti i nomi originali) dovrete cercare di ottenere il 
maggior numero di punti possibili nelle sedici gare 
che compongono il campionato nel tentativo di lau¬ 
rearvi campione del mondo. E' ovviamente presen¬ 
te un'opzione che permette, prima di avventurarsi 
in una stagione completa, di allenarsi in ognuno 
dei tracciati per prendere dimestichezza con il si¬ 
stema di controllo, ma purtroppo manca la possibi¬ 
lità di giocare in due, opzione che avrebbe senza 
dubbio reso FI più divertente e giocabile. 


D La sensazione di ^ 
velocM è dtKrala 
▼ I (ondati tono abbastcsnza 
poveri di particolari e tnoppo 
siniìiii tra loro 


^ DiftcìlmecìÉe i 
programmatori avrebbero 
potuto inserire musiche ed 
effetti peggiori 


t F 1 per Game Gear, purtroppo, è un 
titolo abbastanza deludente. Alle 
carenze tecniche (lo scrolling che, 
anche se fluido, non raggiunge mai 
velocità notevoli, la grafica dei fon¬ 
dali veramente povera e un sonoro pietoso) si 
devono infatti sommare dei difetti strutturali. Il 
controllo della macchina è infatti troppo sem¬ 
plice e utilizzando due o tre trucchetti è possi- 
bile vincere abbastanza facilmente 
tutte le gare. Non è certamente 
questo il tipo di giochi adatto per 
una console portatile ma, se pro- 
I pdo cercate qualcosa di simile So- 
j nic Drift 2 potrebbe fare al caso 
vostro (ci sarebbe anche Micro 
Machines 2, che è però comple- 
^ tamente diverso come struttura). 

Se volete un consiglio comunque, 
se state cercando un nuovo gio¬ 
co per il portatile di casa Sega, 
evitate il qui presente FI e comprate Jungle 
Strilce, un titolo veramente favoloso. 


Inizialmente il gioco 
può rìsultore divaftonte 
^ E abbostonza focile 
imparare metodi per vìrKere 
quasi sempre :! f 


morKi 


Una conversior>e che non 
riesce a mantenere io stesso 
liveHo qucilìtoHvo 
deH'origìnaie Evit o telo anche 
se siete appassionoii dì questo 
genere di giochi 
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REVIEM BIIHE BEfli ^ 
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e pensate che comminare per la stro* 
da sia pericoloso di questi tempi, do- 
vreste provare o farlo nella Terra del 
futuro, dove il gioco sotto esame è 
ambientato. In questo ipotetico avve¬ 
nire, una gigantesco meteora si é schiantata sui 
verde Pianeto modificandone in modo radicale 
l'aspetto, privandola di molte forme di vita 
e, quei che é peggio, risvegliando sette 
imponenti creature preistoriche appar- 
tenenti allo famiglia dei dinosauri. Gli 
esseri umoni rimasti in vita, chissà 
perché, venerano c|uesti emuli di God- 
ziila, i quali possono lo maggior parte 
del tempo a contendersi con la forza il 
dominio del pioneta, da loro chiamoto 
'Urth'. Questa, dunque, é lo trama che fa 
da sfondo al gioco. Quanto a quest'ulti- 
mo, si tratta di uno conversione del coin- 
op Prima! Rogo, un picchiaduro a tema 
giurassico che vede i giocatori selezionare 
^ uno dei succitati dinosauri (si vo da un allosau- 
ro sputo-fuoco ad una scimmia primordiale mu- 
‘ nita di una micidiale forma di vomito) e, con es* 
t so, seminare morte e distruzione nei nuovi 
^ continenti del mondo. Ma non aspettatevi di 
^ fare tutto questo casino senza incontrare un 
po' di resistenza! Dovrete infatti affrontare 
cose sgradevoli come 'il soffio incendia- 
I rio', 'il morso alla giugulare', 'lo craniata 
I spaccacervello' e la solita 'chiappettata 
^ volante', il tutto per gentile con- 
Hp cessione dei lucertoloni rivali. 


‘'AoaattogtéagahaaaarnTaagrgh!'' ’^Adiìhai dttto 
Aacoaagahagcbaaaarmaagr^?''... 


Signore e signori, i vostri commensoii 


ARMADON 

Un Tristogosouroto- 
po color costano 
con un grugno cor¬ 
nuto. E' mollo fero- 


TALON 

Un Dienonychus dota¬ 
to di ganasce o dir 
poco impressionanti. 


CHAOf 

Un dinosauro il cui 
nome è tutto un pro¬ 
gramma. Vedere per 
credere. 


■UZZARD 

Questo bestiolino 
ho un orilo sempli¬ 
cemente infemale. 


SAURON 

Un T-Rex daH'ugoki 
mkidiole. lobo do 
noscondersi e chic- 
more lo mommo. 


DIARIO 

Lo suo prerogotWa è 
di vomitare fuoco e 
fiamme, preferibil¬ 
mente in faccio o 
qualcuno. 
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sono, uno volto tanto, i soliti duri in 
tenuta da arti marziali, ed è strano che 
nessuno abbia pensato a proporre questa 
innovazione un po' prima. Ciononostante, 
mentre mi facevo strada a suon di graffi e 
morsi, ho realizzato che in fin dei conti i 
picchiaduro migliori sono quelli che 
impiegano personaggi umani, o comunque 
dotati di braccia e gambe: code, denti affilati 
e rigurgiti tossici, infatti, non hanno lo stesso 
impatto emotivo. Priva di fronzoli, questa 
conversione di Prima! Rage conserva le 
trovate che hanno reso l'originale ben voluto 
presso coloro che risentivano di overdose 
da Straet Fighfer e simili, ma 
non comprende quegli "extra" che 
R|B[!r potrebbero indurvi a continuare 
anche dopo aver esplorato il 
Wi carattere di ciascun personaggio. 

Tuttavia, se l'ideo di divorare il 
vostro avversario dopo avergli 
calpestato Ja testa ^ soi^ide come 
W ha sorris8^ ma. loGaaiyoJi 


Prima! Roga sì apre con uno complessG sequenza intro- 
duttivQ che narra al giocatore di come b Terra, colpita da indkibiG co- 
tostrofì naturali, finisce col ripiombare nell'era dei dinosauri. Questa suggesti¬ 
vo presentazione fo porte delb trema che rende Prima! Rag# 
un picchioduro diverso da mohissinii nitri esempi del genere. 


Q Gli sprite dei _ ^ 

mnosourì sotk) molto realistici 
e animati con perizia 
a PorKloli cosi cosi 


Ql ootpi dì coda e le 
zompate sorx) ocustìcomente 
credibili 

V li suono dei morsi ricorda 
più (fuetto dì un colpo di 
pCKUb da frittura, e le 
musiche formo peno ^ 


ry numerosi porneoton 
occoftivanti e r insolito trama 
oggiungorto foKmo allo 
sanguinolento strutturo di 


Dfé Nord ur/ffc a, 


t Questa conversione di Prima! Raga 
sfrutta abbastanza bene le potenzialità 
tecniche del Game Gear. E' davvero 
impossibile trovare motivi di lagnanze nella 
fattura degli sprite o nella gamma delle azioni 
proposta dal gioco. Tuttavia, anch'io, come 
Fabio, non sono privo di riserve. In 
particolare, mi sembra che il gioco funzioni 
meno bene sul Game Gear che sul 
Megadrive; le piccole dimensioni dell'area di 
gioco e la ridotta quantità di animazioni 
rendono questa versione meno divertente 
delle altre. Gxnunque devo ammettere che 


ni* voriR persoTKjlifà ^ 
dtt dinosouri mcmtRogono 
desta l'attenzione per non 
poco tempo... 

^ ,..mo è un'innovazione che 
loscìo il tempo che trovo 


Un pcchioduro 
divertente e dotato di trovate 
onoHKiii... ma non tonte 


Uè fipo^ dai mica da occeadere? (ééosairia baaah 0147) 
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® uali sono gli intondimonH didattici di 

un film come Trvo Llos? Beh, innanzi* 
tutto quello di insegnarvi a distingue¬ 
re il Bene dal Male nel classico stile 
americano: il Bene, stando a quanto 
mostra la pellicola, è rappresentato dal personag¬ 
gio di Harry Tasker (Arnold Schwarzenegger) e dal 
servizio segreto per cui lavora, mentre il Male ha i 
connotati del terrorista arabo Abu Aziz e dei suoi 
seguaci. Prova della scorrettezza dei secondi è il 
loro desiderio di possedere armi nucleari, da sem¬ 
pre appannaggio esclusivo (e legittimo) degli ame¬ 
ricani. Ma se neppure il raffinato abbigliamento 
che Amie sfoggia per buona parte del film bastas¬ 
se a convincervi che sta dalla parte giusta, pensate 
al modo in cui Aziz tratto la moglie di Tasker e al 
modo in cui quest^ultimo tratta gli uomini di Aziz: 

ombedue usano sonori ceffoni, ma 
f chiunque schiaffeggi il volto di una 
man... ops, scusate... di una donna 
stupenda come Jamie Lee Curtis non 
può certo definirsi un galantuomo, 
non vi pare? Questa versione per 
Game Gear del film di James 
Cameron ne ripropone in 
piccolo l'illuminante filoso¬ 
fia, usando Schwarzie come 
il dispensatore virtuale di 
giustizia all'americana (cioè a 
dire raffiche di mitra, bombe a mano e altri 
radicali strumenti disciplinari) nonché l'eva- 
sore di proiettili provenienti da coloro che 
non condividono le sue opinioni. Il gioco uti¬ 
lizza, inquadrati dall'alto con un effetto "ap¬ 
piattente", gli scenari visti nei film, proprio co¬ 
me nella versione Megodrive; pertanto vedia¬ 
mo lo sprite di Amie visitare interni ed esterni 
di un castello, di un centro commerciale e di un 
parco, ma senza disporre né 




di un cavallo (ve la ri¬ 
cordate la galoppata all'interno dell'hotel e fin so¬ 
pra il tetto dell'edificio?), né di un equipaggiamen¬ 
to ad alta tecnologia, né della compagnia di Jamie 
Lee Curtis (sighi). La neve e gli sciatori assassini, 
però, rimangono. Una delle scelte che il gioco offre 
é quella delle armi; l'area di gioco presenta, in al¬ 
cuni punti, delle icone che una volta raccolte frutta¬ 
no munizioni per una varietà di armi a fuoco rapi¬ 
do o ad ampio raggio d'azione, dai fucili alle fami¬ 
gerate mitragliette Uzi. Amie, tuttavia, dovrò usare 
questo patrimonio bellico con molta cautela, giac¬ 
ché le strade bazzicate dai biechi agenti di Aziz so¬ 
no frequentate an- 


mési 



T^ì 


che da innocui ci- 


^ vili e l'accidentale 


assassinio di un 
I innocente gli co¬ 
sterà una bella 



nitida... 

- jna poco dottaglioto ohm 
che locunoso sul versonle ddie 
animazioni e dalle dìmenuoni 
degli sprite 



ramanzina e, se 
gli omicidi ingiu¬ 
stificati aumen¬ 
teranno, anche 
la rimozione 
dall'incarico. 


▼ Musiche di scarso 
rilievo ed eEfeiti di rilievo 
ocKora più scarso 
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Il film, nonostante i suoi incredibili 
trucchi e le sue sbalorditive scene 
d'azione, non ha cambiato il volto 
del cinema, così come il gioco non segnerà 
un punto fermo nella storia del software per il 
Game Gear. La Beam aveva già portato il 
kolossal di James Cameron sul Megadrive con 
risultati poco brillanti, ma questa loro 
conversione per la console portatile della 
Sega è ancor meno riuscita, in quanto, pur 
avvalendosi delle stesse ambientazioni, non 
utilizza nessuno degli elementi narrativi del 
film. E' dunque una cartuccia con cui si può 
ammazzare dignitosamente il tempo nella 
sala d'attesa di uno studio medico, ma nulla 
di più. E poi, dori tutti ili)olU)en^iù validi che 
il Game Geadfha visto usdirè ngcéntemente... 


Uno strutturo di gioco 
semplice e accessibile. . 

▼ ...ma anche poco 
stimolante 
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^ La nota si (o Mrrfìre 
moho presk) 



GLOBALE 
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Da un film tutto oziooe 
1 (ma niente cervello) un gioco - ' 
Mto-fumo*e-niefìte*arro^^?^ 
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GiocM 


mgrammi per bambini, per fire 
é tutto un gioco e imparare^ 


Piccou) schermo 


mèco CD: in attiaa dd film, tutto 
mirik) die dO¥etc sapere per pfepar a fvi 


^ìVista 
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Stephen Hawking su CD 
A scuola di musica 
Grandi musei digitati 


Sommano del disco 
in quarta di copertina 


la guida al multimedia su PC e Macintosh • l IS.SOO 


Ogni mese in edicola 
CD-ROM oggi Vi 
' guido olla scoperta 
del multimedia su PC 
e Macintosh* 

• In ogni numero: 
recensioni, consigli e 
valutazioni dei 
migliori prodotti su 

CD-ROM. 

Uno guido 
all'acquisto sicura e 
indipendente per 
entrare nel mondo 
del futuro 



* 

































VENDO console Sega Master 
System con diversi giochi 
(Moonwalker, Zilìon Speli- 
caster, Sonic ecc.) completo di 
covi e joypod. Lo console è in otti¬ 
mo stoto e le cortucce sono pratico- 
mente nuove. Inoltre vendo Sego 
Megadrìve completo di covi e 9 
giochi (Eortliworm Jìm^ Gvn- 
stv Heroes, Eternai Chom- 
pions ecc.). 

•MARCO; Tel. 0541/775295 
(ore posti) 

CERCO RPG vecchi e nuovi per 
Megadrive do scambiare cori cas¬ 
sette vecchie e nuove, in portkolo- 
re cerco: Landstolker, The Im¬ 
mortai Phantasy Star 3/4, 
SoleH, Story Of Thor. Annun¬ 
cio volido solo per io Lombardio. 

• FABIO; Tel. 035/460202 (ore 
posti) 

VENDO console Megadrìve 2 

con joypod a 3 pulsanti o £ 
115.000. Inoltre vendo i seguenti 
giochi per MD: Sonic 2 (£ 
30.000), Rugby World Cup 
1995 (£ 35.000), Rete Sam- 
pras Tennis (£ 45.000), Sub- 
Terranio (£ 45.000), Topoli¬ 
no Mania (£ 50.000), Sonic 
and Knuckles (£ 55.000), 
NBA Jam Tournament Edi- 
tlon (£ 55.000). Tutto europeo e 
in ottime condizioni. Vendo onche 
Game Gear (£ 70.000) più i 
se^nti giochi; Sonic The Hed- 
gehog (giopponese, £ 1S.0OO), 
Lucky Dime Storring Donald 
Duck (giapponese, £ 20.000), 
Sonk and Tails (giopponese, £ 
20.000), WImbledon (£ 
25.000), Sonk 2 (£ 25,000), 
NBA Jam (£ 30.000), Sonic 
Spinball (£ 30.000), Sonic 
and The Triple Troible (£ 
30.000), Sonk Drfft (giappone¬ 
se, £ 35.000). Annuncio volido 
solo per Reggio Calabrio e dintorni. 
■ SEBASTIANO MARINO, Via Coser- 



I ma Borroce 17/A, 89124 Reggio 
■ Colobrio; Tel. 0965/23987 

VENDO Sega Game Gear 
alimentatore •>■ Cohimns, tut¬ 
to in ottimo stoto a £ 100.000. 
Vendo inoltre le seguenti cortucce 
a £ 30.000 cadauno: Wimble- 
don. Super Monaco GP II, 
NBA Joni, Mortai Kombat, 
Mortai Kombat II, Street Fi- 
ghter II, Sonk Chaos, Chuck 
Rock, Tozmanìo, Streets Of 
Rage, Indiana Jones And 
The Last Ousade, Addams 
Family; o in blocco con^reso il 
Gome Geor + Columns oRmento- 
tore 0 £ 550.000. Cerco Sega 
32X europeo in buone condizioni 
e 0 prezzo vantaggioso. 

- ANTONIO SANTACIKKE, Vìo Aldo 
Moro 77, 71036 Lucerò (FG); Tel. 
0881/523140 


J f 


VENDO per Megodrive i seguenti 
giochi: Captain Americo (£ 
25.000), Spiderman (£ 
25.000), Altered Beast (£ 
20.000), Mistk Defender (£ 
20.000), Moonwalker (£ 
20.000), Toki (£ 20.000), Eu- 
ropean Club Soccer (£ 
20.000), Two Crude Dudes 
(£ 20.00D), Joe Montana 
Football (£ 25.000), Lost 
Battio (i 20.000), The FRnt- 
stones (£ 25.000), Chokan (£ 
20.000). Tutti completi di monuo- 
le d'istruzioni e saddo. 

• CARIO OSTA, Via Sponzotto 3, 
15033 Casole Monferrato (AL); 
Tel. 0142/71524 

•r 

VENDO console Megadrive 
con dieci giochi (Golden Axe II, 
Alien 3, Rock 'n' Roll Ra- 
cing, Street Fighter il Spe¬ 
cial Champion Edltlon, Mega 


ATTCKXXOIfC.'.'.' 


La redazione di Mega Console non si assume alcuna 
responsabilitò per il contenuto delle inserzioni presenti in 
questa pagina, né per la loro veridicità. OK? 
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Bombermon, Global Gladki- 
tors, Ghouis 'n' Ghosts, 
Tbunder Force IV, Mercs, 
Sonk) più due joypod (di cui uno 
a sei tosti deHo Sego), il tutto a £ 
650.000. Inoltre vendo molti nu¬ 
meri di ConsoieMania, Mega 
Console, Gome Power e So¬ 
nk (un fumetto di videogomes). 

• ROBERTO; Tel. 0362/931545 
(ore pasti, dolle 20.00 alle 
22 . 00 ) 

VENDO i seguenti giochi per Me- 
godrive europeo: Super Street 
Fighter II (£ 80.0()0), Mortai 
Kombat (£ 50.000), Dragon 
(£ 75.000), Holyfield Boxing 
(£ 35.000), Altered Beast (£ 
25.000), Golden Axe (£ 
25.000), Alien Storm (£ 
25.000), Knockout Boxing (£ 
25.000) (questi ultimi quattro an¬ 
che in blocco 0 £ 80.000), 
Street Fighter il SCE (£ 
50.000), NBA Jam (£ 
45.000), Turtles The Hyper- 
stone Heist (£ 45.000), Pit 
Fighter (£ 40.000), Ghouis 
V Ghosts (£ 35.000). Oppure 
tutto in blocco a £ 580.000. Tutto 
in eccellenti condizioni. 

- MARCO lOPPOlO, Vio Monti 39, 
14100 Asti (AT); Tel. 
0141/274662 (orepostì) 

VENDO console Sega Mega¬ 
drìve Il europeo con covi, 2 joy- 
pod, odattatore Megakey più 3 
giochi (MicroMachines 2, 
Eternai Champions e 
Strìder). Il tutto in perfette condi¬ 
zioni e con imballi originali a £ 
290.000. Oppure vendo solo i gio¬ 
chi. 

- LEONARDO BOMBIERI, Vio Man-' 
zoni 2, ^037 Scorze \VR; Tel. 
(T41/445126 

VENDO Mega 32X 

perfetto, o £ 

250.000. Vendo an¬ 
che i seguenti giochi 
per 32X: Vktua Racing 
Deluxe, Star Wors Arcade 


(entrambi o £ 80.000), Doom, i] 

Metal Head (entrambi o £ 

90.000). Inoltre vendo per Mego- 

drive: Robocop vs Termina- ! 

tor. Jungle Strike, Battle i 

Squadron, Batman Retums | 

e molti oltri do un minimo di £ ! 

• 

25.000 a un massimo di £ i 
50.000. Prezzi trottabili. | 
-FABRIZIO MARCHESI, Via Americo j 
9/E, Grizzono Morondi (BO); Tel. \ 
051/6740327 

♦ 

r 

« 

VENDO console Sego Master i 
System + 2 joypod o £ 95.000. i 
Vendo onche un control stick a £ 1 
15.000 e 54 cortucce o £ 45.000 1 
ciascuno. i 

• GIANFRANCO CAPPUCCIO, Vìa | 
Bernardino Luìni 22,21016 Uno I 
(VA); Tel. 0332/511075 (dalle ! 
18.00 olle 20.00) j 

VENDO i seguenti giochi per Mi- i 
gadrive: Sonic 1 (£ 30.000), 1 

Streets Of Rage 1 (£ i 

30.000), Out Run (£ 30.000), | 

FIFA International Soccer (£ 1 
60.000), Super Kick Off (£ | 
40.000), Mortol Kombat 1 I 
(£ 40.000), Quack Shot (£ | 
30.000), Marbie Madness (£ I 


e 

i 


30.000). Tutti in blocco o £ 
250.000. 

• VALERIO; Tel. 0383/896341 
(dalle 18.30 olle 20.00)' 

VENDO/SCAMBIO console 
Moster System II Plus con un 
joypod e con ì giochi Golden 
Axe, Donold Duck, Castle 
Of lllusion, Sonic Chaos, ì 
Alex Kidd, Space Harrier, 


NESSONO 


VOOU 



HEEI «isoli 



l/ECTOEX? 


Resene Mission, Captali SN- 
ver, Hong On, Psychofox, 
The Simpsons, Mortai Kom- 

bot II. Prezzo de concordare. 
-LUDOVICO;Tel Gl74/66700 

SCAMBIO coituae per Megodri- 
ve dì genere sportivo eoa oltre del 
lo stesso genere. Offro in corrdrìo 

WInter Chollenge, Virila 
Racing, FIFA International 
Soccer, Bio Hazard Battle. 

- MASSIMO FEDERICO, Via Monvi¬ 
so 32, 00048 Nettuno (Romo); 
Tel. 06/9888334 

VENDO vìdeogiochi per Sego Me- 
gadrive o portire do £ 15.000 
esclusivamente o Bologna. 
-FIUPP0,j8l 391819 (ore posti) 

SCAMBIO/VENDO console e 
cossette di vano tipo o a prezzi 
stroedotissimi. 

• 6IANBATTISTA; Tel. 
051/334874 (dalle 13.20 alle 
14.30) 

VENDO console Megadrìve -t- 
Mega CD (USA) + 32X (USA) 
anche seporatamente, al prezzo dì 
£ 1.000.000 trottabili, con giochi, 
oaessorì tutti orìgìnclì ed in ottimo 
stoto. Inoltre scombio/vendo gio¬ 
chi per Mega CD e 32X. 

• ANDREA PICCINNO, Via Piccono 
della Volle, 37136 Verona; Tel. 
045/8201021 (ore pasti serali) 

VENDO le seguenti cortucce per 
Megadrive: Altered Beast (£ 
5000), Sword Of Vermilion 
(£ 20.000), Spider-Man (£ 
20.000),^ Wonder Boy (£ 
30.000), Sonic (£ 10.000), 
Speedball 2 (£ 40.000), 
Rings Of Power (£ 
50.0007, Bat¬ 
man (£ 
20.000), So¬ 
nic 3 (£ 
60.000), tutti 
completi di li¬ 
bretto d'istru¬ 
zioni. Vendita on¬ 
che sciolto. 

- FRANCESCO SERRA, Vìo dei Pino 
5, 58040 Toni (GR); Tel. 
0566/912845 (dopo le 18.00). 























STREET FIGHTER: RJ.O.F 


VIRTUAL YOLLEYBALL (SS) 


WEAPONLORD (MD) 


9 - Totale!! 
4 - Pesante 


7 * Cenobitico 6 - Regolare 
2 - Letale! 1 - Marcio!!! 


10 - MEGAin 
5 - Aspidico 


8 - Radicale! 

3 - Pericoloso 


FRIMAI RAGE (MD) 
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SPECIHLE HEGRTIIIII 
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> e prevedete di comprare un 

Saturo in questo periodo, 
prendete anche Oaytona 
USA: è semplicemente il mi¬ 
glior gioco di guida mai rea¬ 
lizzato. Su queste pagine, Mega Console 
offre un profluvio di consigli a coloro che 
sono disposti a spingere al massimo 
sto favoloso CD 

I 

LA SCELTA DELLA VJfTTURA 

Lo vettura ottimale è quello color senape 
(trasmissione manuale, accelerazione B, 
risposta ai comondi B). Comunque, se 
partite da zero, dovrete guadagnarvela 
arrivando primi nel tracciato Export. Per 
fare ciò, lo migliore delle vetture 
iniziali é quella rassa. i , 


PARTENZA ANTICIPATA 

N trucco che andiamo a proporvi 
funziona con le ultime due piste 
che hanno le partenze da fermo. 
Potrebbe farvi risparmiare decimi 
di secondo preziosi durante l'oc- 
colorazione. Tenete premuto il ta¬ 
sto B (il freno) mentre le luci di partenza si 
accendoTK). Cominciate a far andare su di 
giri il motore fino o circo 7000 giri. Nel 
preciso istante in cui lo luce diventa ver¬ 
de, ntollote il freno e partirete allo stessa 
velocità degli altri piloti. Attenzione però 
a non eccedere con i giri del motore, altri¬ 
menti la tecnica farò cilecco. 


■M ■ 1 

«aliti Miit tiiM it 
ti/li* I 


T 4\ 
■■ i 

.et I 
















L Mimi 




ìi 














»;v 




mSHHIWAT 


Il primo tracciato serve a due scerpi, il pri¬ 
mo è di farvi prendere la mano col gioco 
nel caso siate dei novellini, e il secondo è 
di mettere alla prova ì vostri nervi e la 
vostra padronanza della vettura una vol¬ 
ta divenuti degli esperti. E' meno impor¬ 
tante mettersi all'interno della pista sui 


rettilinei che infilare le curve dalla parte 
giusta. 

La parte del trecciato più ^amichevole" 
nei riguardi di chi vuole avere vita focile 
in questo gioco, è la corsia che porta ai 
box. 


SI! NEGA CONSOLE 
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A hi ti^ • p«U A«i mm Mh 

pacmixfl laBilofli è (nr* 

cotxara loia «arcia »ana asttr* far* 
mattf caniailondo firaziefi «antasiarf di saom* 
do dat toMfo tal gira, U tra«a sfa aai (^rara 
tonfo II limito dal aiargiaa dastro dathi cor¬ 
sia. Manfra uscita dotto corsia dovata acc|i^i- 
ra la poshiona adotta par la cunm ,;j^feasÌto 
4to pracada il rotfItTnao, a pr apai# jr,#^"atitra- 
ro in asso mantro parcorrata lo griglia ft pot* 
toaxo. ■_ 


HEGH CONSOLE SS 


a la torvo finola è l'unica porta diffici* 
la dal trasóato. Par affrontarlo con 
tuccosso, vi contifitoaio di non rat* 
laatara par iafllaro la torva, la guanto ottar* 
reta tempi più bravi daviando oltra la curvo a 
proseguendo. Non vi schiantaratc sa infilata¬ 
le la curvo lungo il loto interno, saaia rallan- 
toro occosshromonla. la vettura color senapa 
è dacisamanta lo atigliora par guasta opero- 
tiona, data cba co# essa potata evitare anche 
uno minima perdita di velocitò. ^ 


t i;<>' 


DINOSAUR CANYON 


Qvesto tracciato è costituito do dve sezioni ben distinte. C'è un lungo rettnbieo in cui dovreste tenere n piede sul'occelero* 
ture, e una serie di curve o gomito che richiedono svolte in frenato perfettamente orchestrate. Molti dei giocotori più esperti 
trovono che questo trocciato sio, in fondo, il piu difficile da domore. 








A Nello porte che sto fra 9 pesto di portenzo e 9 
tusnel, 9 giocatore affronta sno lieve pendenzo 
ed uno curva soia destra. Il pusto nigtiore ki 
cui mettersi per sorpossore in accelerazione le 
auto rivofi, è lo parete di sinistra; do questo posizione do¬ 
vreste portorvi in un pnnto olla destra del centro dello 
strado sotto lo striscione dei cbeckpoint. Superato quest'ul¬ 
timo, eutrote m anticipo nella curvo o gomito sulla sinistra 
dm precede l'ingresso nel tunnel, il loto destro di tale in¬ 
gresso è 9 solo punto in cui si risdwi seriamente ifi avere 
incidenti. Questa sezione, in definitivo, pnò essere attra¬ 
versato senza dover roHentore. 


Lo curvo sullo destra che segue d tunnel è un 
vero e proprio raccordo. Stote vicini al margine 
destro, scendete di velocità fino a circo 290 
Km/h e, frenondo leggermente, svoltate di'ai- 
lezzo del pilastro nel lago. L'errore che molti p9oti com¬ 
mettono è il non ridurre ulteriormente lo velocità per lo 
svccessivo corvo a gomito, svio sommitò del dosso. Lo ve¬ 
locità deve essere ridotto fino o circo 260 Km/h. 


V to corvo inclinata noto come "Brochio Corvè* 
può essere affrontato in dne modi diversi. 
Ouelo migliore è di orrivord dolo sinistro, rollentore ro- 
pidomente n circo 255 Km/h e infilare lo curvo senza 
fremire. Lo secondo strategia, più rischiosa, consiste nei 
prenderla piè largo, mantenere uno velocttà non inferiore 
d 290 Km/h fino all'ultimo minuto e fare uno brusca 
svolto in frenato. Sn perdete II controlo per più di mezzo 
secondo, questa strategia fdiisce rovinosamente. 








U Si può dire, senza timore di esagerare, che 
Kdtima curva sia il punto in cui *o la vq, o lo 
spacca*. Prendetelo troppo lorgo e perderete secondi 
preziosi, sBttote bruscamente e vi ci vorrò nn'eternitò 
pur riprundure 9 controllo dello vetturo. Il nostro consi- 
^ è di Talentare alo controlab9e velodtà di 280-290 
Km/h, u subito dopo sterzare slittando mentre raggiun¬ 
gete simultaneamente quelo velodtò e la curvo a gomi¬ 
to. Mentre ne uscite, stenate di nuovo e con dedsione 
molando 9 frano per rkominciore od Decelerare. 











|g 17* posIiUm {ifima rii rcffkiB- 


H Usanrio la partcNio anticipala davratta altanara la 1t* a 

para il primo «liaclipoiat. Non c'è kliofao rii rallaatara mantra aalrala aaN'aiaa coi Maal- 
latti. Saparata il campo slanria tallo riailm. Qaonria lo tirocio riatcrbra ano «araa a f ornilo 
a riatiro, fola uno oariaca riavioiiooa portandovi tal iato liaittro riallo corraggioto, pai ral* 
Untata a circo 275 Km/h a flittata lungo lo corraggioto cha pracaria il tannai toppaiiato di tcharmi 
lalavitivi. Dovrata opporvi allo tlittoto non appano antrati par ofirantora la curvo o tlnittro cha ta* 
gaa. Accalarota in prottimitè il dotta a, tuparoto 

lo ttoluo di Jaffray, franata con riaciiiona nailo _ 

curvo, tlittondo o circo 250 Km/h. I r’?r ^ / TI 


^ Molti *vtptrll* paatacw cha U corvo toc- 
cattivo, ottio lo rompa cha porta al pan¬ 
ia, tco lo pio importonta rial tracciato. Ur¬ 
tarti cantra è ano varo ditgrozio, dato cha lo tallo¬ 
na tagaanta è Panico parta litcio a dritto dal circuì- 
fo. Dovraila tanara pramata l'occalarotora fincha 
oaa vi trovata toNo rompo cha vi attanria rioll'ol- 
tra parla. I' molto focila Infllora goatto corvo a 
gomita a )IS RoL' ht •• *1 riatta o montanara il 
caatraJU riaM'oota. Accalarota finché lo novatto 
aaa aatra nai vaitra cam p a vitivo, riapo rii dia pra¬ 
mata il fracM par ilittara a òrco 250 Km/X «ppara 
d ai alarcrta rialca m aata a toparata U curva tlaritm- 


B Palala parmattarvi rii occaUrara Unga U 
ilroria cha altravarta il porta a, inWUnria 
il raccarria lunga il avo loto attarna 
riorattramo daUlva. avfta ia rii franava avi fondo (H 
atto. U Campania riavrala rottaatora a circa 235 
Km A par pottora il pana lagnaata. Qui patata 
utora uno ihaarialo, nm riava aaaara lava, riata cha 
é molto fociU pordava I con i r ola a Nnira tal prola. 
Lo svolto tvtcostivo, ottio qaafla nolo curva rii Iti* 
cha sbocco tal "pascolo di Pogoto” fllfotat Pati o 
ro), richiada otsolvtomanta uno sbandato riuMmi om> 
cha ta dovreste offrontorU col padoU tull'occeUrm 
tore, dai momento che è in solito. All'oltro capo del 
pascolo vi attenda U Uccioto di uno scogliera: ral- 
iantondo dokamanta a 270 Km/X dovrasta riuscirà 
0 tuparora guasto punto tanto siittora. 
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^ 11 fNNifo in evi la fora paè varaoMo- 
ta Arsi viata e farta» é l'altiaia lar* 
va larfaosa grassa la aava. Siala lo- 
•frafli a Iraaara eoa §raada aatUifo 
fiao a loecara i 230 tLm/h, a iaoHra affroatar- 
la ia darapala. Naa corcata éi affroatara faa- 
sta carva a graada valaclté, garclié aa arto 
gaò costarvi ciagaa sacoadi a aaclM di firn. 
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sionerete ki modalità di gioco "Saturn", 
Urna 2 sarà disponibile. Non è necessario 


NUOVA UNnA' DI MISURA 

Se preferite le miglia orarie ai Km/h, il UMA 2 


trucco che segue vi permetterà di modifi- 


L'ultimissima aggiunta alla scuderia è 


giocare a un livello di difficoltà particolo- 


care il tachimetro. E' sufficiente tenere 


Urna 2, il piccolo rampollo dei coniugi 


re per ottenere questo risultato, ma rìchie* 


premuti insieme i tasti X, Y e Z sul joypad 


equini che risiedono in Daytona USA! Do 


de non poco tempo! 


per il secondo giocatore mentre la scher- po aver ottenuto Urna, andate alla scher* 

mota col titolo del gioco è visibile. mata delle opzioni; regolate la modalità REPLAY DALL'ALTO 


di gioco su "Endurance" e arrivate primi Potete assistere a replay con visuale 


I 


4 \ 




t «fMA 1 su ognuno dei tracciati con uno dei due 

Arrivando primi in tutti i trcKcioti al livello cavalli. Cosi, lo prossima volta che sele- 

e normale o uno più alto, vedrete aggiun* f ■' s ii i i n — 


gersi un covallo ai vostro parco macchine 
in modalitò di gioco "Saturn". 


dairaito usando la configurazione di con¬ 
trollo 'A', che affida ai tasti L e R il compi¬ 
to di cambiare la visuale. Durante i replay 
nella versione Time Attock, questi tasti 
permettono di passare da una visuale ae¬ 
rea ad una rasoterra. 












INIZIALI MUSICALI 


Come forse già sapete, l'iaseri* 

s.c 

Game Start 

A.Y 

Akira Stoge 

KAG 

Maximum Power 

mento di particolari iniiiali nel 

S.F 

Openisg 

J.B 

Jacky Stage 

KAZ 

BGM1 

tabellone dei record attira In ri* 

S.H 

Main Theme 

S.B 

Saroh Stage 

KEN 

Title Demo 

produzione delle musiche di sot* 

SM 

System Down 

PAI 

Pai Stage 

KOU 

Fitle 

tofondo impiegate dalia Sega. Ec* 

SHO 

Sprinter 

K.M 

Kage Stage 

M.M 

Outride a crìsis 

covi l'elenco definitivo dei brani e 

SMG 

Advertise BGM 

W.H 

Wolf Stage 

MAS 

BGM 2 

i giochi da cui essi provengono: 

T.B 

Burning Point 

J.M 

JeHrey Stoge 

MIT 

Earth frome G 



TOR 

Ruth 0 DHficuity 

LAU 

Lou Stage 

MMM 

Bke Moon 

AJ 

Afterbwner 

V.F 

Akira Stage 

.KK 

Kovchi Theme 

NAG 

G-LOC 

LR 

Moifl Theme 

V.R 

Polygonk Contineot 

AKI 

Advertise 

NAK 

Type 2 

EXN 

BGMA 

VMO 

Swords of Vermillon 

ANI 

Rise from your grave 

OKA 

? 

GJ 

Beyond The Gaiaxy 

BNB 

7 

• 

AO. 

Nome Entry 

OSI 

Vivociovs 

GIC 

G-lOC 

DST 

Beo! Away 

ASA 

Fanky Bomb 

SAO 

BreokOut 

GPR 

Time Aftach 

GDA 

WRdemess 

DEK 

Advertise 

TAK 

Type 3 

H.0 

Mimi Theme 

TET 

Tetrimix 

H.S 

A.HI.RU 

TRS 

Earth frame G 

0.R 

Mogkol Sound Shower 

VR 

boa Stoge 

NSB 

Oefeot 

UME 

KU-Donce 

ORS 

Advenlure 

KOS 

King 01 Speed 

IGA 

Select 

YAM 

Gioice 

PJ) 

like Tlw Wbd 

LGA 

Let's Go Awoy 

ISO 

Poker Face 

YAN 

Filthy 

OTT 

BGM1 

SKH 

Sky High 

JIM 

Title 

YOJ 

BGMA 

RJM 

Soup Up 

P.P 

Pouiidfaig Pavement 

K.T 

Adv 

YUI 

Good! Let's Go! 
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uesto mese poche 
cìance introduttive e 
pochi trucchi (tre 
pagine, anziché le solite sei) 
perché i giochi recensiti su 
questo numero sono 
tanti, le pagine sono 
quelle che sono e 
qualcosa, dunque, 
va sacrificato. 

Pazienza. Comunque, 
ricordate: se qualcosa non va per il 
verso giusto, non andate a piangere 
dalla mamma: aspettate buoni buoni i 
venerdì e, fra le 16.00 e le 18.00, 
telefonate al numero della nostra redazione 
(che non vedete in sovrimpressione, ma si 
trova nelle pagine del Sommario) per 
spiegare il vostro problema all'operatore 
della apposita Hot-Line, un tizio che guarda 
casa ha lo stesso nome che vedete sotto 
l'indirizzo della redazione. No, non 
AcuradiFabio D'Italia. Fabio D'Italia e 
basta! Grunt! 

Ah, quasi dimenticavo: l'indirizzo a cui man¬ 
dare trucchi bacucchi e i trix di Asterix è... 


Mega Console - Megotrix 

c/o Futura Publishing 
Via XXV Aprile 37 
20091 • Bresso (MI) 


A cura di Fabio ^'Giocondo'' D'Italia 


SKELETON KREW 

MEGADRIVE 
Solfo dì Livello 

Durante la partita, inserite la pau¬ 
sa e, usando il joypad, scrivete la 
fxjrola CULLBARDCLUB: lo scher¬ 
mo lampeggerà e voi potrete pas¬ 
sare ad altri livelli tenendo pre¬ 
muto il tasto A e pigiando DE¬ 
STRA per andare al livello se¬ 
guente o SINISTRA per andare a 
quello precedente. 
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RISTAR 
MEGADRIVE 
Un po' dì Password 

Per ottenere una particolare modalità di giaco 
chiamata "Boss Rush", in cui dovete sconfiggere 
soltanto i boss nel minor tempo possibile, inserite 
la parola MUSEUM nella schermata delle pas¬ 
sword. 

Per ottenere la possibilità di selezionare qualsiasi 
livello, inserite la parola ILOVEU senza spazi fra le 
lettere. 

Per ottenere un'altra inedita modalità di gioco, "Time ( 

Attack", in cui dovete completare i livelli nel minor 
tempo possibile, usate la parola DOFEEL. 

Infine, per ottenere un "Onchi System" con opzioni inconsuete, inserite 
la parola MAGURO. 

































IL 




» V* 


BOOGERMAN 

MEGADRIVE 
Rifornimento di (er...) 
flatulenze e caccole 

Se, mentre giocate, vi ritro¬ 
vate a corto di gas intestina¬ 
le o caccole, inserite la pau¬ 
sa e premete SU, GIU', SINI¬ 
STRA, DESTRA, C, B, A e torne¬ 
rete all'inizio del livello con 
gas e caccole al massimo. 


BALLZ 

MEGADRIVE 

Più Velocità nel Doppio 

Vi gusta l'idea di andare più velo¬ 
ci nelle partite in coppia? Allora 
evidenziate la scritta "1 Player" e 
pigiate il tasto A nove volte: que¬ 
sta operazione vi frutterà la mo¬ 
dalità di gioco ultraveloce! 
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PUNK 

MEGADRIVE 

Incantesimi a Volontà e Altro Ancora 

Mentre giocate, tenete premuto GIU' e poi anche START. Dopo, continuate 
a tenere premuto START ma mollate GIU', quindi premete DESTRA, DE 
STRA, DESTRA, SINISTRA, SINISTRA, SINISTRA, DESTRA, DESTRA, SINI 
STRA, SINISTRA, DESTRA, SINISTRA, e vedrete apparire una nuova opzio 
ne. Selezionatela per accedere alla schermata dei cheat e scegliete di rico 
minciare il livello. Una volta ripartiti, avrete tutte le pergamene, tutti gli in 
cantesimi, 50 chiavi e 50 unità di ciascun ingrediente per incantesimi E m 
questo popò di roba non vi basta, abbiamo pure un elenco delle combina 
zioni di ingredienti che occorrono per creare detti incantesimi... 


INCANTESIMO 

Piattaforma 

Scudo 

Demone 

Bomba Spiritica 

Crescita Rapida 

Polvere Diabolica 

Incantesimo Riducente 

Fantasma 


INGREDIENTI 

Piuma, Occhio, Piuma 
Anello di Diamanti, TEAR, Anello d'Oro 
Anello d'Oro, Specchio, Collana 
Piuma, Anello d'Oro, Foglia 
Foglia, Piuma, Anello d'Argento 
Foglia, Anello d'Argento, Piuma 
Specchio, Collana, Amuleto 
Teschio, Dente, Radice 


TOUGHMAN CONTEST 

MEGADRIVE 
Codici Segreti 

Per usare i fantastici codici che seguono, sele¬ 
zionate "Restare from PassNvord" nella scherma¬ 
ta del "Game Setup" ed inserite la password di 
vostra scelta: la scritta "Cha Chingl" apparirà 
nella parte inferiore dello schermo e la frase "It's 
in thè game!" verrà pronunciata come indica¬ 
zione che il trucco ha funzionata. A questo pun¬ 
ta non vi rimane che premere il tasto B per ini¬ 
ziare la partita e godervi i vantaggi del codice 
che avete scelta e ricordate che... He's back! 


Energia Infinita: 

Tempo Infinito: 

14 Pugni Speciali: 
Avversario Senza Testa: 
Avversario Spettrale: 
Avversario Basso: 
Avversario Duro: 
Avversario Luminoso: 
Doppia Velocità: 
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RUBE 

POSTER 

WEASEL 
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NUCLEAR 
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SKITCHIN^ 

MEGADRiVE 
Nu'doI Nu*do! Nu~do! 

Corre voce che se si lascio il proprio uomo 
immobile all'inizio del gara per 17 mi¬ 
nuti, i suoi abiti cascano a terra: noi % 
non abbiamo avuto l'occasione di 
verificarlo, volete provarci voi? 




GENERATIONS LOST 

MEGADRIVE 
Codici 

Qualche codice a 
razzo... 

The Tempie - 
AGES 
Generotor 
Room • DUTU 
Security Secfor 
- WARM 


AFTERBURNER 
32X 

Opzioni Inedite 

Quando appare il logo della Sega dopo l'ac¬ 
censione della console, premete A, C e START 
sui comandi per il secondo giocatore e sentirete 
un rumore parti¬ 
colare. Poi, una 
volta apparsa la 
schermata col ti- 
tolo del gioco, 
premete A, B, C 
e START sui co¬ 
mandi per il pri¬ 
mo giocatore: 


apparirò cosi 

una schermata comprendente una quantità di 
opzioni segrete. 


BLOODSHOT 

MEGADRIVE 
Trucchi Vari 

Guardate un po' co¬ 
sa potete fare se met¬ 
tete il gioco in 

pausa e poi inserite questi codici... 

Saltare al livello successivo * SU, A, SU, A, A, GIU' 

Prendere la chiave giallo • SU, SU, B, C, GIU', GIU' 

Prendere la chiave rossa • GIU', GIU', B, C, SU, SU 
Scorta esauriente di munizioni - B, B, B, DESTRA, GIU', SINISTRA 
Scorta esauriente di ossigeno ■ C, C, B, A, GIU', GIU' 

Combat Launcher - SU, DESTRA, GIU', SINISTRA, SU, DESTRA 
Rapid Pulse - C, SU, SU, DESTRA, DESTRA, A 
Lock on Rifle - A, A, SINISTRA, DESTRA, SINISTRA, DESTRA 
Tribolt MulH - A, A, A, DESTRA, A, DESTRA 
Plasma Cannon - SINISTRA, B, C, GIU', GIU', DESTRA 
Ricochet Deflector • SINISTRA, DESTRA, C, A, B, DESTRA 
Plasma Rifle • SU, B, SU, A, B, B 
Grenade Launcher •* SU, GIU', SU, DESTRA, B, C 

METAL HEAD 
32X 
Nuovo 
Comandante 

Prima di accendere il 
32X, tenete premuti A, 

B, C e START, quindi 
accendete la macchi¬ 
na. Tenete detti tasti 
premuti finché non ap¬ 
pare la schermata col 
titolo del gioco, quindi 
andate al menù delle 

opzioni. Scegliete l'opzione per la selezione del comandante e, voilà, ecco¬ 
vi un nuovo ufficiale superiore (una ragazzina, stranamente) visualizzato 
con grafica in stile Anime! 
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STAR WARS ARCADE 

32X 

Trucchi Vari 

Avete un joypad a 6 tasti? 

Beh, meglio che l'abbiate se 
volete usufruire dei cheat che 
seguono. A proposito, vedete 
di mettere il gioco in pausa 
prima di effettuarli! 

• Per resettare il tempo: SINISTRA, GIU', A, C, GIU', SU 
Per ottenere il Sound Test: SU, DESTRA, SINISTRA, A, GIU', C 






























































Oodle e silenzioso ma capace aN'occorrenza di riprese 
fulmvwe e ridottissimi spazi d'arresto 
Il KB 50 si guida con vero piacere: è maneggevole, stabile e 
sicuro: ò U mezzo ideale per muoversi in piena libertà, 
perfettamente a suo agio sia nel traffico cittadino che nelle 
passeggiate in campagna 

E* infatti equipaggiato con cerchi m lega a tre razze e 
pneumatici tubeless 120/90-10 con diaegrx) fuohstradistico 
coaduvati da una forcella telescopica a steli rovesciati e da 
un rTxxx}ammortizzatore. appoeitamente dimensionati per 
l'uao *forte* che questo veicolo e U suo energico motore 
coosenlorK) in tutte le condizioni di terreno. 

Generoso r>eie dimertsorN e confortevole r>efl'abitabilità 
M KB 50 offre uno spazio adeguato anche agli spilungoni 
serua doversi sacrificare In faticose posizioni. 
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